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本 书 涵盖 了 工业 设计 领域 里 顶尖 的 Alias 
Design 2018 软 件 的 学 习 方法 和 实际 使 用 技术 ， 
利用 具有 代表 性 的 真实 项 目 产品 ， 结 合 详细 的 
制作 步骤 ， 再 搭配 生动 的 图 文 信息 ， 演 示 了 从 
制作 到 输出 照片 级 逼真 图 像 的 详细 步骤 与 流程 。 
同时 ， 作 者 团队 还 在 大 型 网 络 教育 平台 中 提供 
了 丰富 的 优质 课程 ， 帮 助 读者 开拓 思路 ， 提 高 
阅读 兴趣 ， 不 光 使 其 掌握 方法 ， 还 能 具备 一 定 
的 职业 技术 水 准 。 
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Autodesk Alias Design 软件 是 Autodesk 数字 样机 制造 解决 方案 的 一 部 
分 ， 也 是 一 款 行业 领先 的 汽车 设计 和 造型 软件 ， 大 多 数 全 球 领先 的 汽车 设 
计 工 作 室 争 相 采 用 这 款 软件 。 该 软件 为 整个 造型 定义 流程 (从 概念 草图 
到 A 级 曲面 ) 提供 了 一 整套 完备 的 可 视 化 和 分 析 工 具 。 

全 书 共 10 音 ， 从 入 门 基础 操作 ， 到 软件 建 模 功 能 指令 的 运用 ， 再 到 
行业 的 项 目 实施 ， 知 识 内 容 由 易 到 难 、 技 术 特点 由 少 到 多 ， 逐 步 有 向 读者 
展示 了 Alias 软件 在 建 模 过 程 中 的 思路 和 方法 。 

本 书 涵盖 目前 工业 设计 领域 里 最 顶尖、 最 受 欢 迎 的 软件 Alias Design 
2018 的 学 习 方法 和 实际 使 用 ,收录 具 有 代表 性 的 产品 ， 结 合 详 细 的 制作 
步 又， 配合 生 动 的 图 文 信息 ， 演 示 了 从 制作 到 输出 照片 级 逼真 图 像 的 详细 
步骤 与 流程 。 

本 书 定位 于 大 中 专 院 校 工业 设计 等 相关 专业 的 学 生 ， 或 者 从 事 产品 造 
型 设计 、CG 领域 的 工作 人 员 和 自学 读者 ， 以 及 各 类 三 维 设计 培训 班 中 的 
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Autodesk Alias Design (简称 Alias) 软件 是 Autodesk 数字 样机 制造 解决 方案 的 一 部 分 ， 
也 是 一 款 行业 领先 的 汽车 设计 和 造型 软件 ， 为 整个 造型 定义 流程 提供 了 一 整套 完备 的 可 视 化 
和 分 析 工 具 。2017 年 ，Autodesk 公司 隆重 推出 具有 里 程 碑 意义 的 Alias 2018 版 本 。 
图 本 书 内 容 
本 书 图 文 并 成， 讲解 深入 浅 出 、 贴 近 工 程 ， 把 众多 专业 和 软件 知识 点 ， 有 机 地 融合 到 每 
章 的 具体 内 容 中 。 
全 书 共 10 章 ， 具 体内 容 如 下 。 
口 第 1 章 : 主要 介绍 Alias 2018 软件 基本 操作 与 设置 ， 是 入门 知识 。 
口 第 2~5 章 : 主要 面向 初学 者 ， 介 绍 常 用 的 曲线 、 曲 面 及 曲面 分 析 的 命令 和 工具 ， 并 
用 它们 制作 出 非常 逼真 且 具 有 美感 的 产品 。 
口 第 6、7 章 : 主要 介绍 了 Alias 的 基本 泻 染 功能 。 着 重演 示 如 何 高 效 快速 地 制作 出 照 
片 级 的 设计 方案 来 传达 设计 者 的 设计 意图 。 
口 第 8~10 草 : 主要 介绍 了 Alias 在 数码 类 科技 产品 、 时 尚 生活 类 产品 和 交通 工具 类 产 
品 等 领域 的 实战 设计 。 由 易 到 难 ， 逐 步 有 向 读者 展示 Alias 软件 在 建 模 过 程 中 的 思路 
和 方法 。 
国 本 书 特色 
本 书 的 体例 结构 严谨 合理 ， 内 容 编排 利于 阅读 ， 实 例 叙 述 详尽 而 实用 ， 能 够 开拓 读者 思 
路 并 提高 阅读 兴趣 ， 使 其 掌握 方法 ， 提 高 对 知识 综合 运用 的 能 力 。 
本 书 收录 了 具有 代表 性 的 产品 ， 结 合 详细 的 制作 步 又， 配 有 生动 的 图 文 信 息 ， 演 示 了 从 
制作 到 输出 照片 级 逼真 图 像 的 详细 步骤 与 流程 。 
本 书 定 位 于 大 中 专 院 校 工业 设计 等 相关 专业 的 学 生 ， 或 者 从 事 产品 造型 设计 、CG 领域 
的 工作 人 员 和 自学 读者 ， 以 及 各 类 三 维 设计 培训 班 中 的 学 员 。 
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Alias 2018 操作 入 门 


Alias 是 一 套 专业 工业 设计 和 模拟 动画 软件 ， 起 初 由 加 拿 大 Alias/wavefront ( 现 被 
Autodesk 公 司 收 购 ) 公司 开发 。 

要 想 学 好 Alias ， 必 须 花 些 时 间 来 了 解 其 如 何 表示 场景 和 模型 (外 部 和 内 部 ) ， 以 及 如 何 
使 用 菜单 和 工具 创建 和 编辑 模型 数据 。 本 章 我 们 将 介绍 Alias 2018 最 新 版 软件 的 基本 情况 及 
其 基础 操作 方法 。 


和 案例 展现 
ANLIZHANXIAN 


案 例 图 描 述 


Alias 2018 是 目前 该 软件 最 
新 的 版 本 。 除 了 主 窗 口 以 外 ， 
所 有 的 工具 栏 、 工 具 架 、 控 制 
面板 都 可 以 通过 双击 收缩 为 一 
条 标题 栏 。 而 且 可 以 设置 Auto 
Hide (自动 隐藏 ) ， 只 要 光标 
接近 标题 栏 ， 该 面板 即 会 还 
原 ， 当 光标 离开 面板 ， 又 会 再 
次 收 起 。 当 拖 动 一 个 面板 接近 
到 窗口 、 别 的 工具 栏 或 屏幕 边 
沿 时 会 自动 吸附 。 吸 附 到 另外 
的 工具 栏 边沿 时 ， 两 个 工具 栏 
会 变 成 一 组 ， 可 以 同时 进行 设 
置 。 在 这 个 版 本 中 ， 大 部 分 重 
要 的 建 模 命令 的 控制 面板 都 有 
适当 的 调整 ， 在 控制 人 性 化 方 
面 有 所 增强 ， 增 加 了 大 量 的 控 
制 杆 ， 免 去 以 前 需要 打开 控制 
窗口 才能 设 定 的 麻烦 
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第 1 节 Alias 2018 概述 


Autodesk 公司 的 Alias 软件 是 目前 唯一 一 种 能 够 满足 整个 工业 设计 流程 中 独特 创意 需求 
的 设计 软件 。 它 采用 行业 领先 的 草图 、 建 模 和 可 视 化 工具 优化 设计 流程 ， 从 而 在 简单 的 环境 
中 将 创意 更 加 快速 地 转变 为 可 见 的 结 

Alias 提供 了 从 早期 的 创意 草图 绘制 、2D/3D 概念 模型 的 构建 、 设 计 过 程 中 模型 数据 的 
动态 修改 及 交互 可 视 化 、 汽 车 设计 领域 里 逆向 工程 的 扫描 数据 处 理 及 A 级 曲面 的 创建 与 评 
佑 ， 一 直到 最 终 模 型 所 需 的 生产 加 工 数据 等 各 个 阶段 的 设计 工具 ,是 目前 世界 上 最 先进 的 工 
业 设 计 软件 之 一 ， 也 是 全 球 汽车 设计 、 产 品 设计 行业 首选 的 设计 工具 之 一 。 


< 一 、Alias 2018 专业 设计 工具 


Alias 采用 行业 领先 的 草图 绘制 、 建 模 和 可 视 化 工具 ， 能 够 极 大 优化 创意 设计 流程 ， 让 
用 户 快 速 将 创意 转变 为 现实 。Alias 软件 提供 了 完整 的 行业 设计 能 力 ， 可 以 满足 用 户 的 如 下 


需求 。 


概念 探索 。 
设计 建 模 。 
精确 曲面 建 模 。 
逆向 工程 设计 ， 
可 视 化 与 交流 。 

@@ 协作 与 互 操作 性 。 

1. 设计 建 模 

Alias 提供 了 曲面 建 模 、 动 态 形 状 建 模 、 快 速 样机 制造 以 及 更 多 工具 ， 可 以 帮助 您 自如 
地 完成 消费 品 设计 。 

Alias 寻找 更 有 效 的 创新 解决 方案 应 对 与 设计 演示 相关 的 挑战 。 能 够 帮助 用 户 探究 各 种 
替代 方案 、 检 验 想 法 和 解决 问题 。 

完备 的 草图 和 插图 工具 集 一 一 文 持 用 户 在 真正 的 数字 草 
图 绘制 环境 中 进行 绘图 、 捕 捉 创 意 ， 以 及 有 效 地 沟通 设计 工 
艺 。Alias 软件 提供 的 工具 拥有 专业 级 的 绘图 能 力 ， 文 持 用 户 
进行 概念 插图 绘制 、 图 像 编 辑 和 创建 高 品质 的 作品 ， 这 些 工 
具 包 括 铅笔 、 标 记 、 橡 皮 探 、 自 定义 笔 刷 、 色 彩 编 辑 与 强大 
的 图 像 合成 工具 。 A 

直观 的 绘图 界面 一 一 轻松 地 从 其 他 二 维 应 用 转换 到 Alias ea 
软件 ， 至 受 更 加 轻松 、 自 然 的 绘图 。Alias 提供 了 一 个 可 以 在 Qe 
光标 下 显示 的 热点 界面 ， 文 持 用 户 快 速 访问 常用 画笔 控制 ， 
从 而 提高 工作 效率 。 热 点 界面 包含 了 常用 的 主要 功能 ， 有 效 
减少 了 键盘 操作 的 频率 ， 这 样 就 能 更 加 专注 手头 任务 ， 如 
图 1-1、 图 1-2 所 示 。 图 1-1 热点 界面 
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图 1-2 ”直观 绘图 界面 


动态 造型 建 模 一 一 在 设计 流程 的 各 个 阶段 试验 各 种 造型 。 能 够 快速 对 模型 进行 操作 ， 从 
而 探究 各 种 三 维 外 形 ， 而 不 用 重建 几何 图 形 ， 或 在 设计 审阅 中 进行 实时 变更 ， 如 图 1-3 所 
示 。 可 以 利用 以 下 强大 的 工具 动态 调整 对 象 的 形状 。 

@@ 唱 格 : 通过 处 理 围绕 对 象 创建 的 自 定义 蜗 格 ， 对 几何 图 形 进行 雕刻 。 

@@ 弯曲 : 利用 曲线 弯曲 几何 图 形 ， 并 控制 变形 。 

@@ 扭曲 : 围绕 单 轴 曲线 扭曲 几何 图 形 。 

@@ 适 配 变形 : 使 几何 图 形变 形 ， 与 另 一 曲面 的 形状 相 匹配 。 

灵活 建 模 一 一 充分 利用 多 种 曲面 建 模 技术 来 构建 和 可 视 化 任何 形状 。Autodesk Alias 软 
件 集成 了 快速 、 可 重复 的 曲线 建 模 工 具 ， 并 且 文 持 用 户 直接 雕刻 三 维 模型 ， 如 岁 1-4 所 示 。 


图 1-3 动态 造型 建 模 图 1-4 灵活 建 模 


2. 人 
利用 Alias， 能 够 创建 高 质量 的 曲面 模型 ， 包 括 A 级 曲面 。 使 用 单 跨 距 贝 塞 尔 曲 线 
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(Bezier ) 几何 图 形 或 多 跨 距 非 均 匀 理 性 B 样 条 曲 
线 (NURBS) 几何 图 形 。 实 现 日 常任 务 的 半自动 
化 ， 并 简化 复杂 任务 ， 同 时 保持 对 曲面 的 全 面 
控制 。 

先进 的 曲面 创建 工具 一 一 先进 的 曲面 创建 工具 
能 够 保证 曲面 与 周围 曲面 的 位 置 、 切 线 或 曲率 的 连 
续 性 ， 从 而 创建 高 质量 曲面 和 可 以 投入 生产 的 数 
据 ， 如 图 1-5 所 示 。 

模型 评估 一 一 利用 边界 补丁 、 曲 率 和 半径 分 
析 等 功能 检验 所 建 曲面 的 质量 。 这 可 以 确保 几 
何 体能 够 被 CAD 程序 使 用 ， 同 时 满足 制造 需求 。 
您 可 以 利用 Alias 分 析 工 具 来 调试 模型 ， 其 能 够 
立即 提供 数字 或 图 表 反 馈 让 用 户 快 速 验证 曲 
面 情况 ， 如 曲率 图 、 斑 马 条 纹 和 拔 模 角 等 ， 如 
图 1-6 所 示 。 

直观 的 曲面 控制 一 一 完全 掌控 曲面 ， 创 建 最 优 
质 的 几何 图 形 。 选 择 单 跨 Bezier 几何 图 形 或 多 跨 
NURBS 几何 图 形 ， 然 后 定义 跨 距 的 数量 和 曲线 与 
曲面 的 跨度 ， 如 图 1.7 所 示 。 se en 


图 1-7 直观 的 曲面 控制 


3. 逆向 工程 

逆 癌 工程 将 对 物理 模型 的 修改 反映 回 数字 样机 中 ， 导 入 并 配置 来 自 三 维 扫描 仪 的 数据 ， 
可 以 更 快速 地 处 理 大 量 扫描 数据 。 

扫描 数据 工作 流程 一 一 导入 和 配置 来 自 三 维 扫描 仪 的 数据 ， 对 消费 产品 或 汽车 模型 进行 
可 视 化 和 逆 癌 工程 操作 。Alias 的 剪 切 、 平 请 、 自 动 孔 填 充 和 网 格 缩减 等 工具 可 以 帮助 用 户 
简化 或 删除 数据 。 该 软件 能 够 处 理 包括 数 百 万 个 多 边 形 的 大 数据 模型 ， 因 此 用 户 能 够 对 模型 
的 整体 形状 和 外 形 进行 提取 和 评估 ， 以 更 少 的 时 间 创 建 和 更 新 曲面 模型 。 这 种 专门 工具 可 以 
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帮助 用 户 快 速 从 扫描 数据 中 提取 特征 信息 ， 如 图 1-8 所 示 。 
曲面 重建 一 一 自动 完成 扫描 数据 填充 孔 的 多 步 流程 。Alias 软件 可 以 通过 生成 网 片 补丁 ， 
利用 用 户 定 义 的 剖面 来 识别 外 部 曲率 ， 如 图 1-9 所 示 。 


图 1-8 形状 和 外 形 的 提取 和 评估 图 1-9 曲面 重建 


4. 可 视 化 与 交流 

Alias 中 包含 用 于 创建 逼真 图 像 、 环 境 和 泻 染 图 的 工具 。 

实时 可 视 化 一 一 利用 实时 的 可 视 化 反馈 ，Alias 软件 能 够 减少 对 耗 时 的 演 染 图 的 需求 。 
不 用 全 软件 泻 染 ， 即 可 保存 任何 建 模 窗口 的 高 清晰 图 像 。 阴 影 可 以 让 模型 更 加 盘 真 ， 有 助 于 
对 曲面 和 设计 造型 进行 高 效 评估 。 该 软件 支持 材质 颜色 、 纹 理 、 光 尝 、 白 炽 光 、 四 凸 和 置 
换 ， 如 图 1-10 所 示 。 

有 具 有 照片 级 真实 感 的 演 染 图 一 一 Alias 软件 中 近乎 照片 级 的 泻 染 功能 文 持 您 创建 用 于 打印 、 
视频 、 动 画 或 交互 式 演示 的 图 像 。Alias 的 光线 投射 和 光线 追踪 泻 染 器 支持 环境 阴影 遮 置 计算 
( 软 阴影 ) 和 高 动态 范围 成 像 (HDRI) 功能 ， 可 以 营造 更 加 台 真 的 效果 ， 如 图 1-11 所 示 。 
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图 1-10 ”实时 可 视 化 图 1-11 具有 照片 级 真实 感 的 泻 染 图 


注释 工具 一 一 轻松 评估 和 审核 设计 。 充 分 利用 整个 屏幕 空间 ， 只 使 用 需要 的 界面 元 素 。 
Alias 软件 提供 了 一 整套 注释 工具 ， 其 中 包括 书签 、 全 屏 功 能 、 铅 笔 和 标记 笔 。 

参考 数据 工作 流程 一 一 参考 管理 需 文 持 审核 大 量 的 三 维 几 何 体 ， 以 及 直接 对 详细 的 数字 
模型 进行 交互 式 处 理 ， 同 时 保持 交互 性 能 。 利 用 快速 加 载 和 阴影 选项 ， 如 诊断 着 色 、 透 明 与 
可 视 化 训 切 面 ， 能 够 生成 并 比较 多 个 设计 方案 ， 确 保 满足 管理 工程 与 设计 审核 的 需求 。 

5. 流程 整合 


Alias 2018 能 够 与 Autodesk Inventor 或 第 三 方 CAD 软件 交换 数字 化 设计 数据 。 


»、 
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利用 快速 、 高 质量 的 CAD 转换 需 将 数据 转换 成 符合 行业 标准 的 数据 (例如 DXF 、1IG- 
ES 和 STEP) ， 以 便 与 工程 设计 团队 交换 数字 化 设计 数据 。 还 可 以 使 用 Autodesk DirectCon- 
nect 数据 转换 器 ， 将 Alias 集成 到 开发 流程 中 ， 实 现 与 CAD 软件 包 (例如 CATIA、Pro/EN- 
GINEER 、SolidWorks 等 ) 的 双向 数据 交换 ， 如 图 1-12 所 示 。 
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图 1-12 数据 的 交换 


二、Alias 2018 界面 


Alias 2018 是 目前 最 新 的 版 本 。 除 了 主 窗口 以 外 ， 所 有 的 工具 栏 、 工 具 架 、 控 制 面板 都 
可 以 通过 双击 收缩 为 一 条 标题 栏 。 而 且 可 以 设置 【Auto Hide】 (自动 隐藏 ) ， 只 要 光标 接近 
标题 栏 ， 该 面板 即 会 还 原 ， 当 光标 离开 面板 ， 又 会 再 次 收 起 。 当 拖 动 一 个 面板 接近 到 窗口 、 
别 的 工具 栏 或 屏幕 边沿 时 会 自动 吸附 。 吸 附 到 另外 的 工具 栏 边沿 时 ， 两 个 工具 栏 会 变 成 一 
组 ， 可 以 同时 设置 。 在 这 个 版 本 中 大 部 分 重要 的 建 模 命令 的 控制 面板 都 有 适当 的 调整 ， 控 制 
人 性 化 方面 进行 有 所 增强 ， 增 加 了 大 量 的 控制 杆 ， 免 去 以 前 需要 打开 控制 窗口 才能 设 定 的 
麻烦 。 

完成 Alias 的 激活 后 ， 在 Windows 系统 窗口 中 启动 Alias 2018 ， 弹 出 启动 界面 。 

稍 后 打开 Alias 2018 的 工作 界面 ， 如 图 1-13 所 示 。 
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图 1-13 Alias 2018 工作 界面 
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Alias 2018 界面 主要 包括 以 下 部 分 

@@ 工具 箱 ， 可 以 对 位 置 进 行 自 定 义 ， 

@ 菜单 栏 : 位 于 顶端 。 

@ 窗口 区 域 : 占据 了 界面 大 部 分 空间 ， 位 于 中 部 (第 一 次 启动 Alias 时 ， 此 区 域 可 能 

包含 正 交 视图 窗口 ， 也 可 能 不 包含 ) 。 

@ 工具 架 . 可 以 对 位 置 进 并 行 自 定义 。 

@@ 控制 面板 : 位 于 右 侧 。 

1. 【Palette】 (工具 箱 ) 

【Palette】 (工具 箱 ) 中 包括 Alias 绝 大 部 分 的 建 模 工具 ， 根 据 各 种 工具 类 型 划分 成 不 同 
的 工具 选项 卡 。 例 如 【 Curves 】 选项 卡 包 含 用 于 创建 新 曲线 的 工具 ， 【 Curve Edit 】 选项 卡 包 
合用 于 编辑 现 有 曲线 和 调整 其 形状 的 工具 ， 如 图 1-14 所 示 。 


如 果 没 有 看 到 【Palette】 (工具 箱 ) ， 您 可 以 在 菜单 栏 中 执行 【Windows】 | 
技巧 : [Palette) 4 命令 打开 它 。 或 者 通过 单 击 【Preferences】 | [【Interface】 | 【Palettev | 
点 所 : Shelves Layout】 命令 右 侧 图 标 国 命令 (必须 是 单 击 加 图 标 ) ， 在 随后 弹出 的 

[ Palette/Shelves Layout】 对 话 框 中 设置 工具 箱 、 工 具 架 的 位 置 ， 如 图 1-15 所 示 。 
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Surfaces 【 曲面 】 选项 卡 
Surface Edit 【 曲面 编辑 】 选项 卡 
Mesh 【 网 格 曲面 】 选 项 卡 
View 【 视图 】 选 项 卡 
Construction 【 构建 】 选 项 卡 
Locators 【 标注 】 选 项 卡 
Evaluate 【分 析 ] 选项 卡 


Shelf Position 


图 1-14 【Palette】 (工具 箱 ) 图 1-15 【Palette/Shelves Layout】 对 话 框 


Alias 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 


2. 菜单 栏 

菜单 栏 的 位 置 在 主要 工作 窗口 的 顶部 ， 包 括 了 Alias 的 许多 功能 。 但 是 这 些 功能 不 直接 
作用 于 3D 工作 区 。 

菜单 操作 如 下 。 


@ 单 击 ， 拖 搜 光标 选中 菜单 中 某 一 功能 。 
@@ 通过 单 击 菜单 使 其 停留 在 屏幕 上 ， 这 样 选择 菜单 功能 时 就 很 方便 。 
@ 双击 菜单 ， 重 新 选择 该 菜单 条 中 的 上 次 使 用 过 的 命令 。 
下 面 是 全 单 栏 中 各 个 菜单 主要 功能 的 介绍 。 
【File】 (文件 ) : 包括 打开 文件 、 保 存 文件 和 以 各 种 格式 输出 文件 的 功能 。 
【Edit】 (编辑 ) : 复制 和 粘贴 以 及 其 他 编辑 物体 的 功能 。 
【Delete】 (删除 ) : 删除 物体 、 窗 口 和 灯光 泻 染 等 功能 。 
【Layouts】 (布局 ) : 安排 窗口 、 视 点 等 功能 。 
【ObjectDisplay】 (显示 ) : 以 不 同 设置 显示 物体 的 功能 。 
【WindowDisplay】 (视窗 ): 以 各 种 方式 显示 工作 区 内 物体 的 功能 。 
【Layers】 (图 层 ) : 建立 和 改变 层 的 功能 。 
【Canvas】 (画布 ): 2D 模式 下 ， 画 布 的 建立 及 相关 操作 的 功能 。 
【Render】( 演 染 ): 设 定 泻 染 、 材 质 、 贴 图 、 灯 光 功 能 。 
【 Animation】 (动画 ): 设 定 关 键 帧 和 为 物体 添加 动画 的 功能 。 
【 Windows】 (窗口 ) :负责 界面 的 设置 ， 显 示 软 件 相关 信息 。 
【 Preference】 (设置 ) : 打开 首选 设置 窗口 ， 设 定 个 性 化 参数 值 ， 包 括 【Hot keys】 
( 热 键 ) 和 【Construction Options】 (构建 选项 ) 等 。 
@ 【Utilities】( 应 用 ): 包括 插件 管理 等 工具 。 
@@【Help】 (帮助 ) : 包括 一 些 在 线 文本 ， 可 随时 查询 问题 的 解决 办 法 。 
3. 【Shelves】 (工具 架 ) 
工具 架 在 Alias 2018 中 能 够 完全 体现 用 户 自 定 义 的 方便 与 快捷 。 在 初始 界面 下 ， 工 具 架 
可 能 位 于 视图 的 中 央 ， 这样 显得 过 于 杂乱 ,不 过 它 的 位 置 可 以 随意 移动 ， 大 小 也 可 以 自由 


缩放 。 

。 ”如 果 未 能 看 到 工具 架 ， 类 似 于 上 面 介绍 的 打开 工具 箱 的 方法 ， 可 以 在 菜单 栏 : 
技巧。 下 执行 【Windows】 | 【Shelves】 命 令 打 开 它 。 另 外 ， 也 可 以 单 击 【Prefer ， 
点 所 | ences】 | 【Interface】 | 【Palette/Shelves Layonut 】 命令 右 侧 按钮 加 (必须 是 单 


去 加 图标 ) ， 在 随即 弹出 的 【Palette/Shelves Layout】 对 话 框 中 设置 工具 箱 、 工 具 


| Ep EE | 


提高 建 模 等 操作 的 速度 。 
在 下 一 华 的 自 定义 界面 中 将 会 着 重 讲 到 工具 架 的 使 用 。 在 这 里 就 简单 介绍 一 下 工具 染 的 


基本 操作 。 


:CGOTESECIESYISRD 


@@ 在 工具 架 的 标题 栏 上 单 击 鼠标 左 键 (中 键 有 同样 的 效果 ， 不 过 一 般 习 惯 使 用 左 键 ) ， 
工具 架 的 标题 栏 会 由 灰色 变 为 蓝 色 ， 表 明 它 处 于 激活 状态 。 对 工具 架 执行 任何 相关 
的 操作 ， 它 都 会 处 于 激活 状态 。 


@ 在 工具 架 的 标题 栏 处 接 住 鼠 标 左 键 拖 动 ， 可 以 移动 工具 架 。 如 果 同 时 按 下 键盘 上 的 (>) 
<Shift > 键 ， 工 具 架 会 在 适当 的 位 置 吸附 在 Alias Design 菜单 栏 之 上 ， 如 图 1-16 所 示 。 


图 1-16 工具 架 吸 附 在 菜单 栏 顶部 


@ 在 工具 架 的 标题 栏 上 按 住 鼠 标 右 键 不 动 ， 会 弹出 一 个 快捷 菜单 ， 如 图 1-17 所 示 。 


buto Hide 自动 隐藏 

ew shelf 创建 一 个 新 工具 架 选 项 卡 
Save shelf se 保存 工具 架设 置 
Replace shelf se 替换 工具 架设 置 


Help 帮助 


图 1-17 工具 架 右键 菜单 


@@ 在 每 个 工具 架 的 标签 下 都 会 出 现 一 个 类 似 于 垃圾 桶 的 图 标量， 按 住 筷 标 中 键 拖 动 工 
有 具 架 中 的 工具 到 此 图 标 上 可 以 删除 工具 。 当 然 也 可 以 在 工具 架 标 签 上 按 住 筷 标 中 键 ， 
将 整个 工具 标签 包括 其 下 的 所 有 工具 拖 动 到 此 图 标 上 进行 删除 。 
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它 的 使 用 方法 与 大 工具 架 大 


Cefault 


另外 , 在 下 面 讲 到 的 控制 面板 的 上 部 有 一 个 精简 的 工具 多 
“| 


同 小 异 ， 可 以 用 来 放置 一 些 常 用 工具 。 
4. 【Control Panel】 (控制 面板 ) 
控制 面板 位 于 整个 Alias 软件 界面 的 右 方 ， 它 可 以 使 整个 界 

和 pplication Mode 


面 保 持 有 序 ， 并 能 够 大 大 提高 工作 效率 。 执 行 菜单 栏 中 【Win- 
【 Control Panel】 命令 ， 可 以 隐藏 或 显示 控制 面板 。 
Madeling 


| 
控制 面板 在 Alias 软件 中 包含 四 个 预 设 面板 。 分 别 为 【De- 
【 Paint】 控 制 面 板 和 
Wisualize 


dows 】 
【 Modeling】 控制 面板 、 
【 Visualize】 控制 面 板 。 这 些 预 设 面板 可 以 在 控制 面板 标题 柱 下 


- Default 


Paint 


fault】 面板 、 

方 的 下 拉 菜 单 中 进行 选择 。 默 认 情 况 下 为 【Default】 默认 面 

板 ， 控 制 面板 显示 为 哪 一 种 类 型 ， 取决 于 在 进入 Alias 软件 之 

前 所 选择 的 工作 场景 ， 如 图 1-18 所 示 。 
也 可 以 在 菜单 栏 中 执行 【Preferences】 | 【Workflows】 命令， 在 【Work- : 

技巧 ;flows】 的 子 菜单 中 进行 选择 。 如 果 在 控制 面板 的 菜单 中 选择 不 同 的 预 设 控制 面 : 


引起 当前 控制 面板 的 变化 ， 而 在 菜单 栏 中 选择 【Workflows】 人 命令， 则 


”点拨 | 板 ， 只 会 
会 引起 工具 箱 、 工 具 架 以 及 控制 面板 同时 发 生变 化 。 


5. 工作 区 域 
Alias 软件 的 工作 区 域 也 称 为 工作 窗口 ， 和 大 部 分 软件 一 样 ， 它 位 于 菜单 栏 正 下 方 的 区 
域 。 在 进入 Alias 软件 界面 之 后 ， 默 认 状 态 下 工作 区 域 将 呈现 一 个 透视 窗口 ， 创 建 模型 以 及 


进行 演 染 等 操作 均 是 在 此 窗口 中 完成 。 以 下 是 工作 窗口 的 简要 介绍 (以 透视 窗口 为 例 )， 如 
最 大 化 窗口 


图 1-19 所 示 。 
关闭 和 窗口 相机 图 标 相机 列表 
显示 隐藏 特殊 项 
窗口 名 称 局 部 放 夫 缩放 视图 
| 调整 窗 日 天 小 
2 
rs 并 | 上 窗 品 深度 图 标 
人 
1 
| 
| 
1 
| 
一 一 二 - 
图 1-19 视图 窗口 
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”技巧 | 。 通过 单 击 相机 图 标 可 以 选择 相机 ， 在 为 相机 编辑 创建 动画 的 时 候 会 用 到 。 局 | 
”点拨 | 部 放大 工具 可 以 在 现 有 的 视图 上 放大 查看 视图 中 某 个 对 象 的 局 部 。 : 


| TT 


第 2 节 使 用 工具 和 菜单 > 


Alias 工具 位 于 工具 箱 中 ， 并 根据 各 自 功 能 的 不 同 以 及 针对 不 同 的 对 象 类 型 进行 了 
分 组 。 


使 用 工具 虽然 是 很 简单 的 操作 ， 但 如 果 能 注意 各 工具 在 Alias 里 的 使 用 习惯 ， 学 会 应 用 


会 事半功倍 。 
< 一 、 工 具 的 使 用 
本 市 介绍 Alias 中 工具 的 使 用 方法 。 
1. 直接 使 用 工具 
在 【Palette】 (工具 箱 )、[【 Shelves】 (工具 架 ) 以 及 【Control Panel】 (控制 面板 ) 中 ， 
单 击 需要 的 工具 。Alias 工具 分 为 两 个 类 型 : 瞬时 工具 和 连续 工具 。 
@@ 脐 时 工具 : 如 【Pick nothing】 (取消 选择 ) 工具 “， 此 工具 在 操作 完成 后 将 还 原 为 
【Pick nothing】 前 一 个 的 工具 或 菜单 项 。 
@@ 连续 工具 : 如 【Pick object】 (选择 物体 ) 工具 把 ， 此 工具 在 使 用 一 次 后 ,， 仍 会 处 于 
选择 状态 ， 可 以 继续 使 用 。 
2. 使 用 右键 菜单 中 的 工具 
使 用 鼠标 右键 单 击 工具 箱 或 工具 架 的 标题 标签 ， 然 后 从 弹出 的 菜单 中 选择 工具 命令 ， 如 
图 1-20 所 示 。 


Shelwes 


Pick- :nothing 


庄 EE Edit->Copy 


Trash nathng Edit->Ppaste 


Transform->mowe 


图 1-20 “右键 菜单 选择 工具 命令 


3. 使 用 子 工具 箱 中 的 工具 


在 工具 箱 中 的 一 些 工 具 图 标 中 可 以 看 到 ， 有 的 工具 图 标的 右 角 有 一 个 黄色 季 涉 ， 此 黄色 
藤 头 表示 包含 子 工具 箱 。 


Alias 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 


鼠标 左 健 按 住 该 工具 图 标 将 显示 子 工具 箱 ， 然 后 可 以 在 子 工具 箱 上 选择 需要 的 工具 ， 如 


图 1-21 所 示 。 
技巧 : 也 可 以 在 工具 箱 或 工具 架 的 标题 标签 上 单 击 右键 ， 然 后 在 弹出 的 菜单 中 的 子 | 
点 拨 ;菜单 中 选择 工具 ， 如 图 1-22 所 示 。 


对 


CUFwes 


Blend Curwe Toolbox New Edit Foint Curve 加 
口 


circle Cy Cry Cw CFY EP Ch sk cry 


kewpoint Curve Toolbox New Sketch CUrwe 
New Curve on Surface 加 


Text,,, 加 
text,,, 中 EFXT 


Mi COs 


图 1-21 在 子 工 具 箱 中 选择 工具 图 1-22 ”在 子 菜单 中 选择 工具 


二、 设置 工具 或 菜单 项 的 选项 


有 的 工具 图 标的 左上 角 和 某 些 菜 单项 名 称 劳 边 有 一 个 也 图 标 ， 它 叫 作 对 话 框图 标 ， 表 示 
该 工具 或 菜单 项 中 包含 对 话 框 及 相关 选项 ， 并 且 可 以 进行 设置 。 

1. 工具 的 设置 选项 

打开 工具 的 设置 对 话 框 (或 控制 窗口 ) 有 以 下 几 种 方法 。 

@@ 双击 工具 图 标 。 

@@ 按 住 键盘 上 的 【Shift】 键 ， 单 击 工具 图 标 。 

@@ 在 工具 所 属 的 工具 标签 标题 处 右键 单 击 ， 在 弹出 的 菜单 中 单 击 该 工具 名 称 旁 边 的 四 

图 标 。 

然后 在 打开 的 对 话 框 中 进行 设置 。 对 话 框 下 方 的 四 个 按钮 代表 的 含义 如 图 1-23 

所 示 。 


重 置 保存 退出 确定 


图 1-23 ”对 话 框 按钮 含义 
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2. 设置 菜单 项 的 选项 
找到 需要 设置 的 菜单 项 ， 单 击 其 名 称 旁 边 的 对 话 框图 标 国 ， 如 图 1-24 所 示 。 


3. 对 数值 选项 微调 

在 Alias 中 ， 文 本 字段 和 滑 块 控件 均 具 有 微型 滑 块 的 功能 ， 此 功能 可 用 于 对 任何 数值 选 
项 进行 微调 。 

按 住 键盘 上 的 【Alt]】 键 ， 单 击 对 话 框 中 的 数值 字段 ， 鼠 标 指 针 变 为 一 个 双 回 箭头 ， 然 
后 左右 拖 动 进行 微调 ， 如 图 1-25 所 示 。 


| Windowms | Preferences Util 由 set New Layer Options 
Palette,,, ,er 
5helwes,，， | J 


ww Control Panel Layer Start Number 3 《+ 


Swmmetry Plane Origin | D0.0000 | 0.0000 


Information 


Symmetry Plane Mormal D0000 10,0000 


Editors 


一 = 


图 1-24 单 击 图 标 图 1-25 ”微调 数值 选项 


< 光 三 、 使 用 标记 菜单 

本 节 介 绍 如 何 使 用 标记 菜单 。 

1. 调 出 标记 菜单 

按 住 键盘 上 的 【Shift】 + 【cm】 键 的 同时 ， 在 Alias 界面 中 ， 单 击 鼠 标 左 键 或 者 右键 
会 弹出 一 个 临时 菜单 ， 称 为 标记 菜单 ， 如 图 1-26、1-27 所 示 。 


Nothing | Information Window | 
口 Curwe-on-5urface | Edit point 癌 | 口 Toggle Modal | ShadetQaualty 吕 | 
Toggle rid | shadetFast) 品 
Bland Point | 入 Cy 加 | 口 
四 5urFace | Curwes 口 | 口 Controls OFF | Conkrols ON OO | 
Object 口 | Plane Editor | 


Mesh 四 Palette 
Construction [m | shelf 
Locator 口 Panel 


<Edit Marking Menu> 外 Fullscreen Display 喇 


图 1-26 鼠标 左 键 标记 菜单 图 1-27 鼠标 右键 标记 菜单 
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按 住 【Shift】 + 【Cul】 键 的 同时 , 单 击 鼠标 中 键 ， 会 弹出 如 图 1-28 所 示 的 中 键 标 记 
单 。 


漆 


Move 品 
四 Delete Locators | Move Pivot 加 | 
Query Edit History | 二 scale | 
NonProportional Scale | center Piwot 中 | 
Rotate 口 | 


图 1-28 鼠标 中 键 标记 菜单 


2. 使 用 标记 菜单 
按 住 键盘 上 的 【Shift】 + 【Ctl】 键 的 同时 ， 在 Alias 工作 区 中 按 下 其 中 一 个 鼠标 键 ， 
会 弹出 标记 菜单 。 
01 按 住 鼠 标 键 并 向 工具 名 称 拖 动 ， 标 记 菜 单 的 中 心 与 鼠标 指针 的 位 置 之 间 会 连接 出 一 
条 黑色 的 粗 线 ， 粗 线 扫 过 的 工具 名 称 将 会 亮 显 。 
02 释放 鼠标 键 之 后 ， 即 选择 了 名 称 亮 显 的 工具 或 命令 ， 如 图 1-29 所 示 。 


Mothing | 


口 Curwe-on-SurFace | Edit Point 口 | 
Blend Point | { CY 口 | 
Surface | 口 
obiject 口 | 
mesh | 
construction 印 
Locator 品 


<Edit Marking Menu> 本 


图 1-29 使 用 标记 菜单 


= 选择 与 取消 选择 


选择 与 取消 选择 是 软件 中 最 常用 的 操作 ， 甚 至 每 两 个 连续 操作 之 间 都 要 执行 一 次 选择 或 
取消 选择 。 
一、 选择 选项 设置 

在 选择 工具 处 于 激活 状态 下 ， 单 击 鼠 标 键 ， 即 可 选择 或 取消 选择 对 象 。 
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如 果 要 大 量 选择 对 象 ， 可 以 按 住 鼠 标 键 ， 在 需要 选择 的 对 象 周围 拉 出 一 个 选择 框 进 行 选 
择 ， 如 图 1-30 所 示 。 

在 选择 的 操作 过 程 中 ， 每 个 不 同 的 鼠标 键 具有 不 同 的 功能 。 单 击 菜 单 栏 中 【Prefer- 
ences】 | 【 Selection Options 】 命令 右 侧 图标 加， 打开 【 Selection Options 】 对 话 框 ， 如 
图 1-31 所 示 。 


[3 Left [Eamera] < Air 半 改 E | 站 | 虎 Selection Options SI. 
| 区 | & Selection Ce 
_ ”鼠标 左 键 
Face selection Iv” 
*) Closest 了 select Through 
Selection behawiour 
Left mouse button ggle 
Middle mouse button Bdd 下 
Right mouse button | Unpick 有 
鼠标 右键 忌 标 中 键 
Reset | Bpply Esit Go 
局 
图 1-30 ”选择 框 图 1-31 【 Selection Options】 对话 框 


对 话 框 中 各 个 选项 的 含义 如 下 。 

@ 【Face selection】 复 选 框 . 如 果 勾 选 此 选项 ， 则 可 通过 单 击 线 框 内 部 选择 曲面 。 

@ 【Closest】 单 选项 在 按 下 和 鼠标 时 ， 光 标 处 距离 相机 最 近 的 对 象 会 被 选中 。 

@ 【Select Through】 复 选 框 : 在 按 下 鼠标 时 ， 会 计算 光标 选择 的 对 象 相 对 于 相机 的 位 
置 。 如 果 任 何 边 或 曲线 在 光标 之 下 ， 则 将 优先 于 曲面 内 部 选择 边 。 

每 个 鼠标 键 的 设置 包括 四 个 不 同 的 选项 ， 如 图 1-32 所 示 。 

【Piek ] : 仅 选取 的 对 象 会 被 选中 ， 其 他 所 有 对 象 均 不 被 


ed a | Toggle 册 
选中 。 在 视图 空白 处 单 击 会 取消 选择 所 有 对 象 。 


【Unpick] ， 只 能 对 处 于 选中 状态 下 的 对 象 使 用 ， 选 取 某 
个 选中 的 对 象 时 会 取消 选择 该 对 象 。 Unpick 
[【 Add】: 选取 某 个 未 选中 的 对 象 时 会 选中 该 对 象 ， 选 择 ndd 


某 个 已 经 选中 的 对 象 时 不 会 有 任何 效果 。 
【Toggle]】 : 选取 茶 个 未 被 选中 的 对 象 时 会 选中 该 对 象 ， 
选取 菏 个 选中 的 对 象 时 会 取消 选择 该 对 象 ， 也 就 是 在 选取 与 


图 1-32 ”鼠标 键 选 项 设置 


取消 选取 之 间 切 换 。 
| 技巧 ; 在 视图 窗口 中 创建 几 个 物体 ， 然 后 对 选择 选项 进行 不 同 的 设置 。 在 视图 窗口 ; 
”点 拨 “ 中 熟悉 选择 操作 ， 可 以 更 快 地 理解 各 个 选项 的 含义 。 : 


2 EE EO Tt TE OE EO OT EE 
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二 .工具 箱 中 的 选择 工具 Ws 


选择 工具 位 于 【Palette】 (工具 箱 ) 最 上 方 的 【Pick】 ( 选 | 入 
择 ) 工具 标签 中 ， 如 图 1-33 所 示 。 针 对 不 同类 型 的 对 象 有 不 同 rele | 二 
类 型 的 选择 工具 。 节 

@ 【Pick nothing】 工 具 、: 单 击 【Pick nothing】 工 具 ， 将 templ ref edit 

取消 选择 场景 中 的 任何 对 象 或 者 对 象 的 任何 部 分 。 各 一 -入 


@ 【 Pick object 】 工具 所 : 选择 或 取消 选择 一 个 或 多 个 对 象 。 cos |Iocator 
@ ek component 】 工具 电 : 从 一 组 对 象 中 选择 或 取消 ~ 
选择 单 个 组 件 。 wis stfchn 
这 是 三 个 最 为 常用 的 选择 工具 ， 关 于 其 他 的 选择 工具 会 在 以 图 1-33 ”选择 工具 
后 的 章节 中 介绍 。 


技巧 ; 【Pick component】 工 具 对 话 框 中 有 很 多 筛选 选项 ， 通 过 竹 选 选项 有 时 可 以 使 | 
点 拨 | 选取 变 得 更 加 便捷 。 : 


| 


第 4 管理 视图 窗口 
建 模 时 合理 地 使 用 视图 窗口 ， 能 有 效 提高 建 模 效率 ， 同 时 也 便于 管理 和 操作 模型 对 象 。 


二 光一、 使 用 预 设 窗口 布局 


在 Alias 默认 的 界面 中 ,单独 存在 一 个 【 Perspective】 (透视 图 ) 窗口 (可 以 按 下 <F8 > 
键 显示 ) ， 如 图 1-34 所 示 。 


[mes 同 4 回 | mm ES Dekte Lavouts DChblmctDEpiay WindowCizplay Layers Canvas Ferder grimstion Windows 折合 erenrez Les Heip lw Sgn in 
|| Ce [pt [ls me wr ertor rome of tomb pek hrptk eftTogdaJIk rtd JIPat Unpa , Preforenen sets [Wake [Ei es 拉夫 b 
ee 马 国 峡 lm 3 
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MG 
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二 和 
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在 菜单 栏 【Layouts】 子 菜单 中 有 几 种 不 同 的 预 设 窗 口 布 局 选项 。 在 刚 开 始 学 习 时 ， 最 
为 常用 的 就 是 【Layouts】 1 【All Windows】 1 【All Windows】 窗 口 布局 (可 以 按 下 【Fo ]】 


本 Sgn Im | 上 国 回 


Eee 全 me re Ge 
Em ay 刘 > 


pe 2 pa a 
EI [Sw JT FEAFE sw | 下 JI 
| Vial 


图 1-35 【All Windows】 窗 口 布局 


技巧 : 在 【Layouts】 1 【All Windows】 的 子 菜 单 中 有 多 种 不 同 的 窗口 布局 ， 可 以 |; 
点 拨 ;选择 适合 工作 类 型 或 者 个 人 偏好 的 窗口 布局 。 


1 
| 7 | 


在 【Layouts】 菜 单 中 ， 选 择 一 个 独立 的 视图 窗口 ， 可 以 在 工作 区 域 中 创建 相应 的 视图 ， 
并 处 于 最 大 化 状态 。 如 有 果 工 作 区 域 中 存在 此 视图 窗口 ， 则 只 会 将 其 最 大 化 。 


二 二 、 自 定义 窗口 布局 

本 方 将 介绍 如 何 自 定 义 窗口 布局 。 

1. 创建 新 的 视图 窗口 

按 住 【Shift】 键 执行 菜单 栏 中 【Layouts】 | 【New Window】 命 令 , 或 者 单 击 【New 
Window】 对 话 框 图 标 了 ,打开 【Window Options】 (窗口 选项 ) 对 话 框 ， 如 图 1-36 所 示 。 


A Window Options 


[] New window 


Show ‘rid 图 


Txpe 


ey Front OO Back 
加 right Left 
OO Top OO Bottom 


O Perspective O Paint 


Reset Bpply Exit GO 


图 1-36 窗口 选项 对 话 框 
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对 话 框 中 各 个 选项 的 含义 如 下 。 
@ 【Show Gird】 复 选 框 : 色 选 此 复 选 框 ， 将 在 创建 的 新 窗口 中 显示 网 状 栏 格 ， 反 之 将 
不 显示 。 

@ 【Type】 选 项 组 . 在 选项 组 中 选择 要 创建 的 窗口 类 型 。 

单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按 钮 ， 将 在 工作 区 域 中 创建 一 个 相应 的 视图 窗口 ， 如 果 重 复 
执行 相同 操作 ， 工 作 区 域 中 将 会 出 现 几 个 相同 类 型 的 窗口 。 

2. 自 定义 视图 窗口 布局 

用 户 可 以 自 定 义 创 建 所 需 的 工作 窗口 ， 在 工作 区 域 中 改变 自 定义 的 窗口 位 置 和 大 小 ， 拖 
动 每 个 视图 窗口 四 个 角 的 回 图标 ， 改 变 窗口 ， 如 图 1-37 所 示 。 


te Ha Et Le Cet eA We oa | 上 sgn 
Eap 杞 [1 面 Usa [LEFT MOUSE] tn wit conttnytion Secry or [RIGHT PADUEE] ta 中 mry- | Perr eis Eee 下 i 


3 


EE EE 


[ID Emal ee 


S 
冯 全 则 ee ee ee 
wy SS 
过 
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| Mrarelcm Tasks Ti | if To 


外遇 


[PE 


图 1-37 目 定 义 窗 口 布 局 
有 三 、 保存 与 载 人 视图 窗口 布局 


可 以 将 设置 完成 的 布局 保存 ， 并 在 之 后 载 入 保存 的 布局 进行 应 用 。 

1. 保存 当前 视图 窗口 布局 

执行 菜单 栏 中 【Layouts】 | 【User Windows】 | 【Save Current Layout】 命令 ， 在 打开 
文件 浏览 器 中 ， 选 择 要 保存 视图 窗口 文件 的 位 置 并 命名 。 然 后 单 击 位 于 文件 浏览 器 下 方 的 
【保存 】 按 钮 ，Alias 将 以 文件 格式 保存 当前 视图 窗口 布局 。 

2. 载 入 已 经 保存 的 视图 窗口 布局 

执行 菜单 栏 中 【Layouts】 | 【User Windows】 | 【Retrieve Layout】 命 令 ， 在 打开 的 文 
件 浏览 需 中 选择 要 载 入 的 视图 窗口 布局 文件 ， 然 后 单 击 位 于 文件 浏览 锅 下 方 的 【打开 】 按 
钮 ， 即 载 和 保存 的 视图 窗口 布局 。 


| 技巧 : 能 在 某 种 工作 环境 下 ， 需 要 经 常 使 用 某 种 窗口 布局 ， 所 以 自 定义 需要 的 窗 ; 
| 行 保存 ， 并 在 需要 的 时 候 载 入 ， 这 样 可 以 为 以 后 的 工作 节省 时 间 。 | 


| | 
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。 洒 四 、 最 大 化 工作 区 域 


单 击 菜单 栏 中 【Layout】 | 【Full Screen】 命令 劳 的 图 标 国 命令 ， 打 开 【Full Screen Dis- 
play Options】 最 大 化 工作 区 域 选项 对 话 框 ， 如 图 1-38 所 示 。 


Ea ee 


Full screen 


Hide Main Menu UI 
Hide Title Bar 
Hide Windows 


Hide Embedded Windows 


图 1-38 【Full Screen Display Options】 对话 框 


对 话 框 中 各 个 复 选 框 的 含义 如 下 。 

@ 【Hide Main Menu UI]:， 隐藏 主 菜单 界面 。 

@ 【Hide Title Bar】 : 隐藏 标题 栏 (包括 视图 窗口 标题 栏 )。 

@ 【Hide Windows】: 隐藏 视图 窗口 。 

@ 【Hide Embedded Windows】: 隐藏 详 入 式 视 图 窗口 。 

在 最 大 化 工作 区 域 选 项 对 话 框 中 勾 选 所 要 隐藏 的 选项 ， 然 后 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go]】 
按钮 ， 即 可 将 视图 窗口 最 大 化 显示 。 


El 有 自 定义 工具 架 
这 里 提 到 的 工具 架 ， 可 以 简单 地 将 其 理解 为 用 户 自 己 的 工具 箱 。 与 工具 箱 不 同 的 是 ， 工 
具 架 中 的 工具 可 以 复制 、 删 除 ， 还 可 以 在 工具 架 中 建立 很 多 选项 卡 ， 将 不 同 使 用 类 型 的 工具 
分 开放 置 。 还 有 一 个 较为 新 鲜 的 功能 就 是 在 工具 架 中 放置 位 于 菜单 栏 中 的 命令 ， 这 将 大 大 提 
高 工作 效率 。 当 然 ， 对 工具 架 的 自 定义 改动 同样 可 以 保存 为 文件 格式 ,在 需要 时 进行 加 载 
使 用 。 


3 光一、 管理 工具 架 
悉 工 


管理 工具 架 可 以 从 熟悉 工具 架 的 布局 操作 开始 ， 对 工具 架 中 的 选项 卡 以 及 选项 卡 名 称 等 进 
行 调整 。 工 具 架 标题 栏 的 左边 是 名 称 ， 右 边 有 三 个 按钮 。 关 于 工具 架 标题 栏 以 及 工具 架 选 项 的 
介绍 如 图 1-39 、1-40 所 示 。 
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工具 架 标题 收 起 工具 架 
l Default Shelves | be 四 
Wiewy Pick Tools snsForm ToCUrve Toolsurface Tool Evaluate 


雷 员 次 胃癌 忆 首 首 科 
Trash tumble track dolly lookat prew plane setcp tgcp preset 


图 1-39 工具 架 标题 栏 


工具 和 架 选 项 
关闭 工具 架 
自动 隐藏 Luto Hide 
Mew shelf 新 工具 典 
保存 工具 架 5awe shelf set 
Replace shelf set 替换 工具 加 


帮助 Help 
图 1-40 工具 架 选 项 


1. 创建 新 的 工具 架 

鼠标 左 键 按 住 工具 箱 标 题 栏 上 中 工具 架 选 项 按钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 【New Shelf】 
命令 ， 弹 出 【Confirm】 对 话 框 ， 提 示 创 建 一 个 工具 架 ， 在 为 工具 架 命 名 后 ， 单 击 对 话 框 中 
【OK】 按 钮 ， 即 在 工具 架 中 创建 了 一 个 新 的 工具 架 选 项 卡 ， 若 不 命名 的 话 ， 默 认 名 称 为 
【 Shelf】 ， 如 图 1-41 所 示 。 


Create a Shelf, 


PS 
shelfName| 《shef I | 
Cancel | 


图 1-41 创建 新 的 工具 架 


2. 保存 工具 架 

按 住 鼠 标 左 键 单 击 工具 箱 标 题 栏 的 工具 架 选 项 按钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 【Save Shelf 
Set】 命令 后 ， 弹 出 【保存 文件 】 对话 框 ， 选 择 要 保存 文件 的 位 置 ， 并 输入 文件 名 称 ， 单 击 
【保存 】 按 钮 ， 保 存 当 前 的 工具 架设 置 (建议 保存 在 默认 位 置 ) 。 
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3. 加 载 已 保存 的 工具 架 集 


鼠标 左 键 按 住 工具 箱 标 题 栏 的 工具 架 选 项 按钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 【 Replace Shelf 
Set】 命令 后 ， 弹 出 【加 载 文 件 】 对 话 框 ， 选 择 需要 加 载 的 工具 架 集 ， 在 对 话 框 下 方 单 击 
【打开 按钮 ， 加 载 的 工具 架 集 将 蔡 换 当前 工具 架设 置 。 


4. 重 命名 工具 架 选 项 卡 

按 住 键 盘 上 的 【Shift】 键 ， 双 击 需 要 重 命名 的 工具 架 选 项 卡 标 题 。 弹 出 【 重 命名 】 对 
话 框 ,在 【Shelf Name】 栏 中 输入 要 更 改 的 名 称 (英文 )， 单 击 对 话 框 下 方 的 【 OK】 按钮 ， 
确定 重 命名 ， 如 图 1-42 所 示 。 


Shelwes 国 习 罗 confirm 


嵩 Rename a Shelf, 
Shef Name Cer) 
ee 


Cancel | 


[Pa 


按 住 键盘 上 的 本 刍 ， 0DC 一 一 一 一 
双击 选项 卡 标题 


图 1-42 重 命 名 工具 架 选 项 卡 


5. 移 除 工具 架 
鼠标 中 键 按 住 要 移 除 的 工具 架 选 项 卡 的 标题 ， 拖 动 到 位 于 左 侧 的 垃圾 桶 图 标 上 ， 此 时 垃 
圾 桶 图 标 边框 将 亮 显 ， 释 放 鼠 标 即 执行 删除 命令 。 

@@ 如 果 选 择 移 除 的 工具 架 中 没有 工具 或 菜单 栏 命令 ， 选 定 的 工具 架 将 直接 被 删除 。 

@ et ce 中 有 工具 或 菜单 栏 命令 ， 此 时 将 弹出 一 个 对 话 框 ， 提 示 如 果 删 
除 此 工具 架 ， 架 中 的 工具 将 一 并 被 删除 ， 单 击 对 话 框 下 方 的 【Yes】 按钮 ， 删 
除 工 具 架 。 ee 则 | 义 选 对 话 框 下 方 的 【don't show again 】 
复 选 框 。 如 图 1-43 所 示 。 


Shelwes 
Delete Shelf:"shelf"? 


My Shelf,,, 1 Tools will be deleted, 


es 


[| don't show again 


图 1-43 移 除 工具 架 


< 光一 、 自 定义 工具 


创建 一 个 新 的 工具 架 ， 命 名 为 【 Example 】 ， 下 面 将 在 这 个 示例 工具 架 上 演示 添加 工具 


Shelwes 四 4 四 


My Shelf... Example 


图 1-44 创建 一 个 新 的 工具 专 


1. 将 工具 添加 到 工具 架 

01 在 【Palette】 (工具 箱 ) 中 ,任意 选择 一 个 工具 (在 这 里 ， 以 【Pick】 工 具 标 签 下 的 
【Pick nothing】 工 上 其 “为 例 )。 

02 按 住 鼠 标 中 键 拖 动 【Pick nothing】 工 具 图 标 “到 工具 架 窗口 ,释放 鼠标 ， 即 把 
【 Pick nothing 】 > “添加 到 【Example】 工 具 架 中 ， 如 图 1-45 所 示 。 

03 在 【Example】 工 具 架 中 添加 第 二 个 工具 的 时 候 (以 【Pick】 工 具 标 签 下 的 【Pick ob- 
ject 】 丰 为 例 )， 按 住 鼠 标 中 键 将 工具 箱 中 的 【 Pick object 】 工具 霹 拖 动 到 【 Example 】 

具 架 中 【Pick nothing】 工 具 图 标 “上 的 时 候 ， 会 出 现 一 个 红色 的 箭头 ， 稍 稍 移动 位 

置 ， 箭 头 的 方向 会 随 之 发 生变 化 ， 在 显示 不 同 箭头 的 时 候 杰 放 鼠 标 会 出 现 不 同 的 结果 。 


Shelwes 国 4 四 
本 
诈 ““ 
Trash 
Shelwes 国 4 四 


Fy Shelf,.. Example 


六 < 


Trash ”nothng 


图 1-45 将 工具 添加 到 工具 如 


@@ 指向 左 侧 的 箭头 ， 表 示 【Pick object】 工 具 息 将 会 放置 在 【Pick nothing】 工 具 的 
左 侧 ， 如 图 1-46 所 示 。 


Shelwes 


My Shelf,,, Example 


Trach nothlaldils 


[Fe Trash bbject nothng 


图 1-46 问 工具 架 中 添加 工具 
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@@ 指向 右 侧 的 箭头 ， 表 示 【Pick object】 工 具 站 将 会 放置 在 【Pick nothing】 工 具 “的 
右 侧 ， 如 图 1-47 所 示 。 


Sheves 国 4 的 


[yw Shelf,, Example 


helves -| < 
| Trash nothng object 


图 1-47 向 工具 架 中 添加 工具 


© 2 表示 【Pick object】 工 具 握 将 在 【Pick Re 上 建 一 
层 爱 菜单， 释放 和 所 标的 时 候 会 弹出 一 不 对 话 框 为 创建 的 这 个 层 受 菜单 命名 ， 单 
0 【OK】 按钮 确定 ， 如 图 1-48 所 示 。 


_ Shelves 国 汪 的 
er 
和 


Trash nothng 


Enter the name for wour pullout， 


Enter Mame Newpullout 


Cancel 


图 1-48 ”创建 层 芭 菜单 


@ 此 时 【Pick nothing】 工 具 图 标 “的 右上 角 出现 一 个 表示 存在 层 胎 菜单 的 标记 。 如 需 
使 用 【Pick object】 工 具 碟 ， 在 工具 架 中 【Pick nothing】 工 具 图 标 “处 长 按 和 鼠标 左 
键 ， 在 弹出 的 层 受 菜 菜单 中 选择 【Pick object】 工 具 奶 ， 如 图 1-49 所 示 。 


Trash nothng 


技巧 余 了 可 以 将 【Palette】〗】 (工具 箱 ) 中 的 工具 添加 到 工具 架 内 之 外 ， 位 于 
点 拨 人 Panel】 (控制 面板 ) 中 的 常用 工具 也 可 以 添加 到 工具 架 中 。 


”et 


04 若 想 将 工具 箱 中 的 整个 工具 标签 添加 到 工具 架 中 ， 则 按 住 鼠 标 中 键 拖 动 工具 箱 的 某 
一 工具 标签 的 标题 到 工具 架 窗 口中 ,释放 鼠标 ， 即 在 工 上 其 架 中 创建 了 一 个 新 的 工具 
架 选 项 卡 ， 如 图 1-50 所 示 (这 里 以 【Transform】 工 具 标 签 为 例 )。 

目 了 4 鸭 


Shelwes 


My Shelf,,, Example 


| 号 
首 了 从 [总 中 sto tm + 


Trash nothng 


Shelves 


My Shelf,,, Transform Example 


要 口 x 总 = 局 
Ey Ww Es bk 
a 
- - 个 时 SF 
rot scale mp scl pmod cynorm rot sc piwat 


图 1-50 ”将 整个 工具 标签 添加 到 工具 染 


05 将 菜单 项 添加 到 工具 架 (以 【Copy】 命令 为 例 ) 。 

@@ 单 击 打 开 【Edit】 菜单 ， 按 住 筷 标 中 键 拖 动 【Edit】 菜 单 中 的 【Copy】 命 令 到 工具 
架 窗 口中 。 

@ 释放 和 鼠标， 【Copy】 命 令 即 添加 到 工具 架 中 ， 新 创建 的 图 标 井 即 为 【Copy】 命令 的 
图 标 ， 如 图 1-51 所 示 。 


[Edt | Delete Layouts ObjectDispl. Shelves 国 习 四 | 
Undo Ctrl+Hz My Shelf,,, | TransForm | Example 
i IC 一 -一 > 全 
Reinvoke Last Alt+1 
2 ty Trash Se 
Copy Ctrl+C 
Paste Co 本 口 
Cut Image Shift+Ckrl+X 
Copy Image Shift+CHrl+C 
Paste Image shift+ctrity 加 Shelves 目 4 轩 
Bea EE My Shelf,,, Transform | Example 
Ungroup Ctrl+U 器 
Group Ctrl+G 器 亩 EE WW 
Expand Instances Trash nothng copy 


图 1-51 将 菜单 栏 中 命令 添加 到 工具 架 
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”技巧 。 。 同 将 整个 工具 标签 添加 到 工具 架 中 一 样 ， 也 可 以 将 整个 【Edit] 菜单 (或 其 ， 
天 他 菜单 ) 添加 到 工具 架 中 。 
2. 移 除 工具 架 中 的 工具 或 命令 
鼠标 中 键 按 住 工具 架 中 的 工具 或 图 标 ， 拖 动 到 工具 架 左 侧 的 垃圾 桶 图 标 上 ， 此 时 垃圾 本 
图 标的 边框 将 会 亮 显 ， 释 放 鼠 标 ， 即 可 移 除 工具 ， 如 图 1-52 所 示 。 


nathng 


总 
| 最 


[一 一 
下 ee | om | En 


| a 
| em + 


| Trash object 


| a | Ti | arp 


Trash nothng 


图 1-52 移 除 工具 


重 命名 工具 架 中 的 工具 或 命令 
ee 【Ctrl】 键 ,在 需要 命名 的 工具 图 标 上 双击 ， 弹 出 【confirm】 (确认 ) 对 
话 框 ， 在 文本 框 中 输入 工具 新 的 名 字 (英文 )， 单 击 对 话 框 下 方 的 【 OK】 按钮 确定 ， 如 
图 1-53 所 示 。 


Rename Tool 原 工具 名 


Title Tumble 
Label tmaximum of 6 characters’ tu 


图 1-53” 更改 工 具 的 名 称 


4. 复制 工具 架 中 的 工具 或 命令 

按 住 键 盘 上 的 【Ctrl】 键 ，, 按 住 鼠 标 中 键 ， 拖 动 需要 复制 的 工具 图 标 到 合适 的 位 置 释放 
鼠标 中 键 ， 原 来 的 工具 即 被 复制 ， 如 图 1-54 所 示 (这 里 以 【Move】 工 具 团 为 例 ) 。 如 果 要 
删除 不 需要 的 工具 ， 可 以 按 作 鼠 标 中 键 拖 动工 具 图 标 到 工具 架 的 垃圾 桶 图 标 交 上。 


Shelves 


My Shelf,,. Example 


按 住 键盘 上 的 [Ctrl] 键 ， 
用 鼠标 中 键 拖 动 


Trash nothng copy 


| Trash nothng copy 


依照 类 似 的 方法 ， 可 以 复制 整个 工具 架 ， 您 不 妨 一 试 。 


5. 将 工具 架 中 的 工具 移 到 另 一 个 工具 架 
在 其 中 一 个 工具 架 中 ， 鼠 标 中 键 按 住 需要 移动 的 一 个 工具 ， 拖 动 到 目标 工具 架 的 选项 卡 
标签 上 ， 释 放 鼠 标 后 此 工具 即 被 移动 到 另 一 个 工具 架 中 。 


技巧 ; 。 按 住 键盘 上 的 【Cl】 键 ， 然 后 鼠标 中 键 拖 动 需要 复制 的 工具 图 标 到 目标 工 
点 拨 ; 具 架 的 选项 卡 工具 标签 上 ， 释放 和 鼠标 中 键 ， 此 工具 即 被 复制 到 目标 工具 架 中 。 


< 三 、 自 定义 标记 菜单 

下 面 介绍 如 何 自 定义 标记 沫 单 。 

1. 打开 标记 菜单 工具 架 

按 住 键 盘 上 的 【Ctrl】 + 【Shift】 键 ,在 Alias 界面 中 单 击 鼠标 左 键 。 在 弹出 的 标记 荣 
单 中 选择 最 底部 的 【 Edit Making Menu ]】 命令 ， 打 开 【 Selection ]】 标记 菜单 工具 架 ， 如 
图 1-55 所 示 。 


Marking Menus 


Selection 图 Translation 本 Display 


是 导入 


Trash nothing edit point Cw EUrwes object surface blerd pc curve-e mesh construr locator <edit ms 


图 1-55 ”打开 左 键 标记 菜单 工具 架 
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技巧 在 菜单 栏 中 执行 【Preferences】 | 【Pterface】 | 【Making menus 】 命令 ， | 
点 拨 ;也 可 打开 标记 菜单 工具 


| 2 


左 键 标记 菜单 与 标记 菜单 工具 架 对 应 关系 ， 如 图 1-56 所 示 。 


了 | 
[a CUrve-on-Surface | Edit Point 
| 于 Blend Point | | | 
[本 Surface | Curves| | 
Object < 下 


onstructio 
Locakor 


<Edit Marking Menu> 单 击 此 命令 弹出 工具 架 


图 Translakion 加 Cisplay 


SEO nf 


Trash nothing edit point CY EUrwes object surface blandpe curve-e mesh construt locator <edit me 


图 1-56 ” 左 键 标记 菜单 与 标记 菜单 工具 架 对 应 关系 


标记 菜单 工具 架 中 的 工具 从 左 往 右 依次 排 刚 ， 对 应 标记 菜单 中 从 最 上 面 的 命令 开始 顺 时 
针 旋 转 排 列 的 八 个 命令 。 多 余 的 工具 在 标记 汪 单 的 下 方 自 上 而 下 依次 排列 。 

2. 更 改 标记 莱 单 选项 

双击 位 于 左 键 标记 菜单 工具 架 【Selection】 中 的 【Edit Making Menu】 工 具 图 标 z#{， 打 
开 【 Marking Menu Options】 (标记 荣 单 选项 ) 对 话 框 ， 如 图 1-57 所 示 。 


A Marking Menu Options 


: <Edit Marking MEnu> 


aaa 


图 1-57 【Marking Menu Options】 对 话 框 
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【Show Option Box】 (显示 对 话 框 图 标 ) 选项 用 于 设置 是 否 在 标记 菜单 中 显示 工具 命令 
右 侧 的 小 方 框 (表示 该 工具 可 以 设置 ， 并且 能 够 打开 设置 对 话 杠 )， 如 图 1-58 所 示 。 


Mothing Mothing 
口 Curve-on-surface Edit Point 部 Curve-on-Surface | Edit Point 
Blend Point | 二 Cy 加 Blend Point | 统 Cy 
加 Surface CuUryes 口 surface | Curves | 

Object 口 | mC 一 一 人 > Object 

Mesh 四 0 

Construction | es 

Locator 
Locator 口 
<Edit Marking Menu> 
<Edit Marking Menu> 加 


图 1-58 ”更 改 标记 菜单 选项 


二 四 、 创 建 和 编辑 热 键 (快捷 刍 ) 


对 于 长 期 使 用 Alias 的 人 来 说 ,使 用 快捷 键 (无 需 单 击 工具 图 标 ) 可 以 提高 建 模 效率 。 

执行 菜单 栏 中 【Preferences】 | 【Interface】 | 【Hotkeys/Menu Editor】 命令 ， 打 开 热 
键 /菜单 编辑 对 话 框 ， 如 图 1-59 所 示 。 

在 工具 名 称 或 沫 单项 名 称 右 侧 的 可 编辑 字段 中 单 击 ， 可 以 用 键盘 输入 字母 〈 对 于 单 键 
热 键 ) 、 功 能 键 〈 例 如 【了 4 ) 、 控 制 键 字符 串 〈(【Al]】 【Shift】 和 /或 【Com】 及 其 后 面 字母 
的 组 合 字符 串 ) ， 然 后 按 下 键盘 上 的 【Enter】 键 或 在 编辑 窗口 的 空白 处 单 击 以 确定 。 

设置 完成 后 ， 单 击 位 于 对 话 框 下方 的 【Apply】 按 钮 ， 保 存 并 应 用 修改 后 的 热 键 命令 。 


如 果 设 置 热 键 时 ， 只 给 入 单个 字母 ， 则 仅 当 启用 单 键 热 键 时 才能 使 用 该 热 ; 
键 。 在 菜单 栏 中 执行 【Preferences】 | 【Interface】 | 【Toggle Single Hotkeys 】 
命令 ， 开 启 或 关闭 单 键 热 键 。 


| pr We OE er ON eT Te ET er | 


Hotkews!Meny Editor.,. 国之 的 
Cref ault Yorkflow Hotkew 
Function Titles Short Menu Displaw Cefines 
一 | Dpen Stage 5et,,, I [| 
save Ea 
Save As,,, [wr| Alt+5 
Sawe Stage Set Bs,,, | | | | 
Checkpoint | 
Import 
Fle.,, [| | Alt+R | 
cloud,,, [| 
mm ll [| | 
Image Plane,， | 
Canvwas ImMage,,, | 
Export 
| Reset | | Bpply | 


图 1-59 ” 热 键 /菜单 编辑 对 话 框 
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3 光 ” 五 、 定 义 系统 颜色 
执行 菜单 栏 中 【Preferences】 | 【Interface】 | 【User Colors】 命 令 ， 打 开 自 定义 颜色 


设置 对 话 框 。 对 话 框 中 各 选项 含义 介绍 如 图 1-60 所 示 。 
i © 
模型 的 颜色 选项 
bctive Modeling Colors 未 处 于 激活 状态 下 
, . 模型 的 颜色 选项 
Inactive Modeling Colors 
et Madeling Window Colors 
Tool Interaction Colors 与 工具 使 用 相 
UsEr Interface Colors 关 的 颜色 选项 
用 户 自 宣言 界 
面 颜色 选项 
保存 为 默认 配色 方案 
保存 配色 方案 
(以 文件 格式 ) 
从 已 经 保存 的 配 
色 方 案 中 加 载 


分 别 对 应 各 自 上 面 菜单 中 的 上 一 个 命令 


图 1-60 ”颜色 设置 对 话 框 


在 颜色 设置 对 话 框 中 ， 在 标签 下 选择 一 项 展开 ， 在 展开 的 菜单 中 选择 位 于 元 素 名 称 右 侧 
的 颜色 块 ， 单 击 打开 调 色 窗 口 ， 在 调 色 窗口 中 修改 所 选 元 素 的 颜色 ， 随 后 颜色 会 自动 应 用 于 
当前 设计 环境 中 ， 如 图 1-61 所 示 。 

CUrwe 国 。 鸭 


Swatches Options 


| Wheel | Blend |Palette | 


Color Model | RGB 了 | 
Red 


reen 


Blue 


图 1-61 调 色 窗口 
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< 洒 ” 六 、 鼠 标 与 键盘 的 习惯 操作 


鼠标 上 的 三 个 键 ， 在 不 同 指令 中 具有 不 同 的 功能 。 当 按 住 【Ctrl】 + 【Shift】 键 ,并 单 
击 鼠 标 中 键 时 ， 显 示 中 键 标 记 菜 单 ， 如 图 1-62 所 示 。 


Mowe 口 
Mowe Pivot 站 


Scale 


Center Pivot 口 


四 Celete Locators 
Query Edit History 
NonProportional scale 


Rotate 品 


图 1-62 和 鼠标 中 键 标记 菜单 


执行 中 键 标记 菜单 中 相应 的 3 个 视图 控制 命令 和 其 他 3 个 工具 命令 后 ， 再 结合 鼠标 三 键 
进行 操作 ， 功 能 效果 见 表 1-1。 
表 1-1 结合 标记 菜单 的 鼠标 三 键 指令 操作 


左 键 中 键 右 刍 
自由 移动 平行 移动 垂直 移动 
绕 X 轴 旋 转 绕 立轴 旋 转 绕 Z 轴 旋 转 
自由 缩放 平行 缩放 垂直 缩放 
当 按 住 【Alt】 + 【Shift】 键 ， 结 合 鼠标 三 键 在 不 同 的 视图 窗口 中 可 执行 以 下 操作 ， 见 
2 1 -2 O 


表 1-2 键 鼠 操作 
鼠 标 键 
鼠标 左 键 


平移 视图 
缩放 视图 
旋转 视图 
平移 视图 
缩放 视图 


Top、 Left、Back 


透视 窗口 : 


Perspective 


键盘 的 党 用 操作 如 下 。 

@ 在 开启 单 键 热 键 的 情况 下 ， 需 要 按 下 键盘 上 的 【Tab】 键 ， 或 者 单 击 提示 行 ， 才 能 
在 提示 行 中 输入 字符 。 

@ 若 要 进入 相对 定位 模式 ， 则 在 三 维 坐 标 前 输入 rs 

@ 若 要 进入 绝对 定位 模式 ， 则 在 三 维 坐 标 前 和 输入 a。 

@@ 使 用 去 号 或 空格 分 隔 坐 标 值 。 

@@ 对 于 大 多 数 变 换 工 具 来 说 ， 可 以 按 下 方向 键 使 对 象 变 换 少 许 距 离 。 

@@ 在 视图 窗口 右 下 方 出 现 的 命令 按钮 ， 可 以 通过 单 击 空格 键 来 执行 。 
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E33 构建 参考 工具 


在 【Palette】 (工具 箱 ) 中 【Construction】 工 具 标 签 下 存在 6 个 工具 ，3 个 构建 参考 工 


、 两 个 控制 工具 和 一 个 设置 工具 。 
这 些 工 具 并 不 复杂 ， 使 用 熟练 之 后 ， 会 起 到 事半功倍 的 效果 ， 如 图 1-63 所 示 。 


Construction 
部 量 [ 
tr RN 
rw 


point Vector plane 

ps 
| 

set cp tg cp preset 


图 1-63 构建 工具 


二 一、【Point】 (创建 参考 点 ) 工具 


上 图 中 已 经 提 到 【Point】 (创建 参考 点 ) 工具 划 ， 双 击 【Point】 工 具 图 标 吏 ， 打 开 对 话 
框 ， 可 以 看 到 其 中 只 有 一 个 【Show Name】 选 项， 如 图 1-64 所 示 。 


| 下 Construction Point Options 


了 


上 


大 大 司 坷 


Show Mame | | 


图 1-64 创建 参考 点 工具 对 话 框 


【Show Name】 选项 控制 着 在 视图 窗口 中 是 否 显 示 该 参考 点 的 名 称 。 默 认 情 况 下 参考 点 
的 名 称 为 【Point# (数字 符 ) 2 可 以 通过 选择 该 点 ， 然 后 执行 【Windows】 | 【formation 】 
| 【Information Window】 命令 (或 按 下 【Ctrl】 + 【5】) ， 在 打开 的 信息 窗口 中 进行 更 改 ， 
如 图 1- 65 所 示 。 


| 人 这 里 着 重 说 明 的 不 是 对 点 的 名 称 的 更 改 ， 而 是 强调 使 用 信息 窗口 为 菜 此 对 银 ， 
添加 特殊 标记 ， 或 者 更 改 其 他 属性 。 在 图 1-64 所 示 的 对 话 框 中 可 对 点 的 位 置 进 


， 尺 鬼 ， 行 更 改 ， 并 会 在 视图 窗口 中 进行 同步 更 新 


1 
| er ey 


Information Window 有 目 六 [ 河 


司 Space Point 3 


Mame | Point#6 | | 


Laywer 0 | 


Laywer Name | CefaultLaver 
Position | 5920.7843 | -1635,1685 | 268,1689 mm 


Ul 


图 1-65 【 Information Window】 ( 信息 窗口 ) 


选择 【Point】 工 具 蕉 ， 然 后 在 视图 中 单 击 要 创建 关键 点 的 位 置 ， 也 可 以 开局 捕捉 功能 
放置 参考 点 ， 还 可 以 在 提示 行 中 输入 精确 的 坐标 。 

创建 一 条 空间 曲线 的 时 候 ， 使 用 【New CV curve】 工 具 受 难以 确定 曲线 的 走向 ， 这 时 候 
可 以 使 用 【Point】 工 具 世 在 要 创建 曲线 的 首尾 点 放置 两 个 参考 点 ， 然 后 选择 【New Edit 
Point Curve】 工 具 丙 开局 捕捉 功能， 将 曲线 的 首尾 点 放置 在 参考 点 处 ， 然 后 移动 CV 点 ， 这 
样 就 很 方便 了 。 
< 二 、【Vector】 (创建 参考 向 量 ) 工具 

【 Vector】 (创建 参考 向 量 ) 工具 过 的 对 话 框 中 也 仅 有 一 个 【Show Name】 选 项 ， 它 的 工 
作 流 程 是 先 创建 一 个 点 ， 然 后 创建 另 一 个 点 ， 连 接 这 两 个 点 ， 将 创建 一 个 参考 向 量 ， 向 量 方 
向 是 从 第 一 个 点 到 第 二 个 点 。 

在 使 用 过 程 中 ， 不 需要 放置 两 个 点 来 完成 向 量 的 创建 ， 在 视图 窗口 中 单 击 并 拖 劲 ， 放 置 
起 始点 的 位 置 (也 可 直接 在 提示 行 中 输入 起 始点 精确 坐标 ) ， 伴 随 起 始点 将 出 现 一 个 操纵 
器 ， 该 操纵 需 的 使 用 方法 与 一 般 操 纵 器 相同 。 拖 动 操 纵 需 中 心 的 蓝 色 X 标记， 可 以 移动 癌 
量 起 点 。 单 击 弧 线 并 拖 动 可 旋转 向 量 方向 。 寿 单 击 癌 量 的 终点 ， 将 激活 癌 量 终点 ， 拖 动 可 以 
调整 癌 量 未 端的 位 置 ， 从 而 操纵 回 量 的 方 癌 。 

创建 向 量 的 操纵 器 ， 如 图 1-66 所 示 。 
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图 1-66 创建 参考 向 量 
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有 < 三 、[Plane】 (创建 参考 平面 ) 工具 已 


相对 于 刚才 讲 到 的 两 个 构建 工具 ，【 了 Plane】 (创建 参考 平面 ) 工具 则 更 为 常用 。 双 击 
【Plane】 工 具 图 标 意 ， 打 开 【 Construction Plane Options】 对话 框 ， 如 图 1-67 所 示 。 


A Construction Plane optons 9- © 


CS Plane 


show Mame 


Creation type 


二 WE 


apt 


图 1-67 【Construction Plane Options】 对话 框 


对 话 框 中 各 个 选项 的 含义 如 下 。 

@ 【Show Name】:， 显示 参考 平面 名 称 。 

@ 【Creation type 】 : 创建 类 型 ( 即 通过 何 种 方式 创建 参考 平面 ) 。 

【 Creation type】 创建 类 型 共有 如 下 五 种 。 

@ 【View】: 以 与 视图 向 量 重 直 的 平面 作为 参考 平面 ， 参 考 平面 的 中 心 点 需要 通过 输入 
坐标 ， 或 在 视图 中 单 击 并 拖 动 来 指定 。 

@ 【Slice] : 需要 指定 两 个 点 ， 第 三 个 点 被 置 于 视点 位 置 ， 相 当 于 是 从 边缘 查看 将 要 创 


建 的 参考 平面 。 
@ 【3 Pt] : 常规 的 3 点 式 创 建 参 考 平面 ， 指 定 三 个 点 ， 然 后 依 这 三 个 点 定义 一 个 参考 
平面 。 


@ 【Geom]】: 依 此 种 类 型 创建 参考 平面 时 ， 需 要 将 参考 平面 的 中 心 点 捕 提 到 几何 体 ， 此 
时 参考 平面 的 Z 轴 的 方向 与 曲面 的 法 线 或 曲线 的 切线 一 致 。 
@ 【World】: 指定 参考 平面 的 中 心 点 ， 参 考 平 面 三 个 坐标 轴 的 方向 与 世界 轴 一 致 。 可 
以 将 该 点 捕 提 到 任意 几何 体 。 
每 个 创建 的 参考 平面 都 会 出 现 一 个 操纵 器 ， 使 用 操纵 需 可 以 移动 、 缩 放 、 旋 转 参 考 平 
面 。 下 面 着 重 介绍 以 【Slice】 【3Pt】 【 Geom】 类 型 创建 参考 平面 的 方法 。 
1. 以 【Slice】 类 型 创建 参考 平面 
图 1-68 所 示 为 关于 YZ 平面 对 称 的 圆 管 曲 面 。 要 想 在 其 端口 创建 一 个 参考 平面 ， 需 要 将 
视图 转换 为 【Back】 (或 【Front】) 正 交 视图 。 然 后 使 用 捕捉 功能 在 端口 的 边缘 线 上 指定 参 
考 平面 的 两 点 ， 最 终 参 考 平 面 创建 完成 。 如 果 圆 管 曲面 未 与 YZ 平面 或 其 他 坐标 轴 乎 面 年 
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直 ， 则 可 以 选用 下 面 的 这 两 种 方法 来 完成 。 
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图 1-68 ”以 【Slice】 类 型 创建 参考 平面 


2. 以 【3Pt】 类 型 创建 参考 平面 


在 【Plane】 工 具 写 控 制 窗口 中 选择 【3 Pt】 选项， 然后 单 击 【 Go】 按 钮 。 在 圆 管 曲面 
的 一 端 边缘 上 使 用 捕捉 功能 ， 指 定 三 个 参考 点 ， 参 


点 ， 参 考 平面 即 创 建 完成 ， 如 图 1-69 所 示 。 
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图 1-69 以 【3 Pt】 类 型 创建 参考 平面 
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3. 以 【Geom】 类 型 创建 参考 平面 
在 【Plane】 工 具 仿 选项 窗口 中 选择 【Geom】 类 型 ， 单 击 【Go】 按 钮 。 在 视图 窗口 中 将 
参考 平面 中 心 点 捕捉 到 圆 管 曲面 的 U 等 参 曲 线 上 ， 然 后 拖 动 到 圆 管 曲 面 的 顶端 ， 参 考 平面 


即 创建 完成 ， 如 几 1-70 所 示 。 


yy | Next Plane 区 t Construction Plane | te Ne | Next Plane | Set Construction Plane | 


- 民 司 LA 


图 1-70 以 [Coom) 类 型 创建 参考 平面 


以 不 同类 型 创建 参考 平面 各 有 优点 ， 以 上 创建 的 三 个 参考 平面 位 于 同一 位 置 ,但 是 有 着 
不 同 的 中 心 点 。 中 心 点 的 不 同 将 影响 参考 平面 坐标 轴 的 位 置 。 

每 个 参考 平面 创建 完成 之 后 ， 视 J 现 如 下 两 个 按钮 。 

@ 【Next Plane】: 保留 当前 参考 平面 ， 继 续 创建 下 一 个 参考 平面 。 

@ 【Set Construction Plane】: 将 该 参考 平面 设置 为 构建 平面 ， 等 同 于 下 面 要 讲 到 的 【Set 
Construction Plane】 工 具 。 


”技巧 : 将 参考 平面 设置 为 构建 平面 之 后 ， 世 界 坐标 轴 将 隐藏 ， 整 个 工作 场景 会 未 到 
;点拨 构建 平面 上 ， 鼠 标的 一 些 使 用 习惯 ， 对 构建 平面 同样 适用 。 


< 四 、 设 置 平面 与 切换 坐标 系 

单 击 【Set Construction Plane】 工 具 岁 标 国 可 将 选取 的 参考 平面 设置 为 构建 平面 (也 可 
先 选 择 工 具 ， 然 后 在 视图 窗口 中 单 击 选取 参考 平面 ) 。 

单 击 【Toggle Construction Plane】 工 具 图 标 半 可 退出 构建 平面 ， 回 到 志 界 坐标 系 。 在 志 
ee 单 击 【Toggle Construction Plane】 工 具 图 标 必 将 回 到 构建 平面 。 


使 用 【Toggle Construction Plane】 工 具 盖 在 世界 坐标 系 与 上 一 次 使 用 的 构建 : 
平面 间 进行 切换 。 如 果 视 图 窗口 中 的 参考 平面 未 设置 为 构建 平面 ， 则 单 击 该 工具 | 
: 图 标 将 不 会 有 任何 作用 。 
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无 、【Grid Preset] ( 预 设 栅 格 设置 ) 工具 


双击 【Grid Preset】 工 具 图 标 央 ,打开 【Preset Grid Options】 对 话 框 ， 如 图 1-71 所 示 。 

对 话 框 中 各 选项 含义 如 下 。 

@ 【Windows】 (窗口 ): 选择 【All】 选 项 将 在 所 有 窗口 中 起 作用 ， 若 选择 【Current】 
选项 ， 仅 仅 在 激活 的 窗口 中 起 作用 。 
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Windowmws 
*) all OO CUrrent 
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图 1-71 【Preset Grid Options】 对 话 框 


【Grid Spacing】 ( 栅 格 间距 ): 设置 机 格 之 间 的 跨度 间距 。 
【Subdivisions】( 细 分 量 ) : 设置 机 格 线 之 间 细 分 的 数量 ， 
【 Perspective Grid Extent】 (透视 栅 格 长 度 ) : 设置 透视 窗口 中 总 栅 格 占据 的 大 小 。 
【 Corner Perspective Gnomen】 (透视 窗口 边 角 指 针 ) : 设置 显示 透视 窗口 倒 角 处 的 指针 。 
【Labels】 (标记 ) : 对 栅 格 线 进 行 标注 ( 仅 限于 正 交 窗口 )。 

设置 完毕 后 ， 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按 钮 ， 如 果 在 【Windows】 选 项 组 中 选择 了 
【Al】 选项 ， 则 所 作 设 置 将 在 所 有 窗口 中 应 用 ， 如 果 选 择 【 Current】 选 项 ， 则 设置 仅 在 当 


前 窗口 中 应 用 。 
= 练习 题 
问答 题 ， 


1. 【ViewCube】 工 具 在 什么 位 置 ， 它 的 作用 是 什么 ? 

. 如 何 旋转 、 平 移 、 缩 放 视 图 ? 

. 怎样 使 选取 的 对 象 充 满 整 个 窗口 ? 

证 扣 有 什 委 作 用 ” 

. 工具 箱 (或 是 工具 架 ) 不 见 了 ， 如 何 打开 ? 在 何 处 设置 工具 箱 、 工 具 架 的 位 置 ? 
.怎样 更 改 工具 架 上 工具 的 名 称 ? 

.如 何 微 调 某 些 选项 的 数值 ? 

. 在 提示 行 中 怎样 切换 相对 值 与 绝对 值 的 输入 ? 

. 除了 单 击 视图 右 下 方 的 【Go】 按 钮 之 外 ， 还 有 什么 快捷 的 方法 可 以 起 到 同样 的 作用 ? 
10， 如 果 革 单项 或 工具 从 界面 中 消失 了 该 怎 人 么 办? 
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构建 与 编辑 曲线 


在 构建 模型 中 用 到 的 知识 往往 与 数学 相关 概念 紧密 联系 ,一 个 完整 的 模型 由 面 构建 而 


成 ， 面 则 是 由 曲线 得 来 ， 曲 线 又 是 由 点 组 成 。 在 Alias 里 同样 如 此 。 


在 空间 中 放置 不 同 的 点 ， 


从 而 创建 曲线 ， 通 过 移动 不 同 的 点 来 修改 曲线 ， 这 正 是 本 章 主要 涉及 的 内 容 。 


和 案例 展现 
ANLIZHANXIAN 


案 例 


描 述 


在 Alias 软件 中 ， 曲 线 是 一 
种 常见 的 几何 对 象 ， 扮 演 着 十 
分 重要 的 角色 。 是 一 切 曲面 构 
建 的 基础 ， 从 曲面 的 生成 角度 
来 说 ， 曲 面 自身 的 空间 走向 和 
平滑 质量 直接 决定 了 最 终 曲面 
模型 的 质量 。 

Alias 中 的 曲线 包括 直线 、 弧 
线 、 抛 物 线 、Bezier ( 贝 赛 尔 ) 
线 、 过 渡 线 等 
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完成 本 章 练 习 后 ， 您 将 学 会 
运用 曲线 建立 旋转 物体 的 方 
法 ， 并 掌握 [Revolve] [Skin] 
等 工具 的 使 用 以 及 镜像 、 移 动 
等 命令 的 操作 
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如 何 利 用 Alias 创建 曲面 ? 这 是 许多 初学 者 面临 的 最 环 手 的 困惑 ， 因 此 下 面 介 绍 一 下 曲 
面 与 曲线 的 关系 。 另 外 再 详细 介绍 Alias 曲线 的 相关 功能 与 应 用 。 
光一、 曲线 的 定义 

在 Alias 系统 中 ， 曲 线 是 一 种 常见 的 几何 对 象 ， 扮 演 着 十 分 重要 的 角色 。 它 是 一 切 曲 面 
构建 的 基础 ， 而 曲面 的 空间 走向 和 平滑 质量 直接 决定 了 最 终 曲 面 模 型 的 质量 。 

Alias 中 的 曲线 分 别 有 : 直线 、 弧 线 、 抛 物 线 、Bezier ( 贝 赛 尔 ) 线 、 过 渡 线 等 ， 如 
图 2-1 所 示 。 
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图 2-1 Alias 曲线 


二 元 二 、 曲 线 的 分 类 


根据 数学 公式 定义 ， 曲 线 可 分 为 单一 曲线 和 复合 曲线 两 种 ， 单 一 曲线 是 由 2 个 数据 点 组 
成 的 ， 复合 曲线 则 是 由 多 个 数据 点 组 成 ,图 2-2 表示 曲线 在 空间 表示 的 坐标 方程 式 。 


图 2-2 ”曲线 的 空间 坐标 方程 式 
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不 规则 的 曲线 可 以 使 用 多 项 式 来 表达 。 由 于 不 规则 的 曲线 数据 点 数 众 多 ， 而 它 的 需 数 会 
变 得 很 大 ， 导 致 曲线 在 计算 过 程 中 耗 时 很 长 ， 容 易 造 成 不 稳定 ， 所 以 在 实际 工作 中 往往 把 它 
们 分 割 成 数 段 小 的 曲线 ， 这 些小 线段 称 为 曲线 线段 ， 每 一 小 线段 使 用 较 低 阶 的 多 项 式 来 近似 
计算 就 行 了 ， 最 后 我 们 再 把 这 些小 线段 两 端 连接 起 来 即 可 。 

NURBS 是 Alias 中 进行 建 模 的 曲线 和 曲面 的 表达 法 。NURBS 的 含义 是 非 统 一 均 分 有 理 >) 
性 B 样 条 曲线 (Non - Uniform Rational B - Splines ) 。 

@@ 非 统 一 均 分 是 指 曲线 的 参数 化 。 

@ 有 理 指 其 内 在 的 数学 表示 。 

@ B 样 条 曲线 是 指 采 用 参数 表示 法 的 分 段 多 项 式 曲线 。 

根据 曲线 用 途 来 分 ，Alias 中 常见 的 主要 用 来 生成 曲面 的 曲线 分 为 三 种 : 一 般 NURBS 曲 
线 、 过 渡 曲 线 和 关键 点 曲线 ， 后 两 者 是 根据 用 途 划分 的 特殊 NURBS 曲线 ， 比 普通 的 NURBS 
曲线 记录 了 更 多 的 信息 和 限定 性 条 件 。 在 一 定 条 件 下 ， 它 们 可 以 转化 为 普通 的 NURBS 曲线 ， 
所 以 在 本 质 上 是 一 样 的 。 

1. 一 般 NURBS 曲线 

Alias NURBS 曲线 通常 包含 以 下 元 素 : 【CV】 (Control Vertex) 点 、[【 Hull】 (外 壳 线 ) 、 
【EP】 (Edit Point) 编辑 点 、【 Degree】( 阶 数 )、[【Span】( 跨 距 )。 

(1) 【CV】 (Control Vertex) 点 

除了 曲线 首尾 的 两 点 外 ， 一 般 都 是 分 布 在 曲线 主体 的 两 侧 ， 它 是 调节 曲线 形状 最 基 
本 、 最 重要 的 手段 。 第 一 个 CV 点 外 形 呈 方块 形 ， 表 示 曲 线 的 起 点 ; 第 二 个 CV 点 外 形 呈 字 
【U】 形 ， 表 示 曲 线 的 递增 方向 ， 即 UD 方向， 其 他 的 CV 点 则 是 用 【X】 表 示 ， 如 图 2-3 
所 示 。 


第 二 个 CV 点 


CV 
图 2-3 曲线 的 CV 点 
:技巧 ; ”每 个 曲线 的 一 个 跨 距 始终 有 固定 的 CV 点 数量 。CV 点 的 数量 等 于 曲线 的 阶 
点拨 : 数 加 一 ， 比 如 阶 数 是 3 的 曲线 ,每 个 跨 距 有 且 只 能 有 4 个 CV 点 。 


2 pp pp ep ep 
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(2) 【Hul】 (外 充 线 ) 

为 了 显示 曲线 CV 点 的 先后 顺序 关系 ， 曲 线 上 的 各 CV 点 依次 连接 成 线 ， ee 
在 选择 其 中 一 个 CV 点 时 ， 连 接 它 的 外 壳 线 会 帘 显 ， 以 提供 选择 的 反馈 信息 ， 如 图 2-4 
所 示 。 


图 2-4 ”外壳 线 


(3) 【EP】 (Edit Point) 编辑 点 
EP 编辑 点 位 于 曲线 的 主体 之 上 ， 用 来 确定 曲线 上 的 跨 距 数 ， 如 图 2-5 所 示 。 一 条 曲线 
最 少 含有 两 个 EP 点 ， 即 起 始 编辑 点 和 终止 编辑 点 。 编 辑 点 的 存在 主要 用 来 显示 出 线 的 跨 


距 数 。 
该 曲线 有 5 个 编辑 
点 ，4 个 跨 距 


图 2-5 编辑 点 


可 以 删除 编辑 点 以 改变 曲线 的 跨 距 数 ， 但 是 这 会 改变 曲线 的 形状 。 也 可 在 曲 


: 技巧 线 的 中 间 插入 编辑 点 ， 从 而 派 加 更 多 的 CV 点 以 更 好 地 控制 曲线 。 : 
”各 过 。 。 虽然 也 可 以 通过 移动 调整 曲线 的 形状 ， 但 是 一 般 不 会 这 样 做 ， 因 为 Alias 不 ， 


会 真正 地 移动 编辑 点 本 身 ， 而 是 通过 移动 CV 点 间接 地 改变 曲线 的 形状 ， 所 以 编 | 
: 辑 点 相对 于 曲线 一 直 处 于 固定 的 位 置 。 : 
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(4) 【Degree】( 阶 数 ) 

【 Degree】( 阶 数 ) 是 曲线 或 曲面 的 数学 特性 ， 每 条 曲线 的 每 个 跨 距 CV 点 数量 受 曲 线 阶 
数 的 约束 。 

@ 一 阶 的 曲线 创建 出 来 的 是 直线 。 

@ 可 以 用 一 个 跨度 的 二 阶 的 曲线 创建 出 抛物 线 。 > 

@ 三 阶 曲 线 是 Alias 中 默认 的 曲线 阶 数 。 

@@ 更 高 阶 的 曲线 可 以 创建 出 更 加 平滑 的 曲线 。 

(5) 【Span】 (路 距 ) 

【Span】( 跨 距 ) 反映 曲线 的 复杂 程度 ， 对 于 单 跨 距 的 曲线 ， 阶 数 是 一 定 的 ， 曲 线 上 的 CV 
点 也 是 固定 的 。 对 于 多 跨 距 的 曲线 来 说 ， 曲 线 上 的 CV 点 数量 并 不 能 简单 地 做 加 法 ， 因 为 在 
Alias 中 绘制 一 条 长 的 曲线 时 ，Alias 实际 是 将 多 个 曲线 跨 距 接合 在 一 起 。 上 一 个 曲线 跨 距 的 最 
后 一 个 CV 点 成 为 下 一 个 曲线 跨 距 的 第 一 个 CV 点 ， 从 而 在 曲线 段 之 间 产 生 非 常平 滑 的 过 渡 。 

2. 过 渡 曲 线 

在 【Palette】 (工具 箱 ) 中 单 击 位 于 【Curves】 工 具 标签 中 的 【Blend】 岁 标 昌 ， 打 开 
【 Blend Curve Toolbox】 (过 渡 曲 线 工 具 箱 ) ， 如 图 2-6 所 示 。 


Blend Curve Toolbox 目 衬 国 
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图 2-6 打开 过 渡 曲 线 工具 箱 


使 用 过 渡 曲 线 ， 可 以 通过 指定 曲线 形状 的 约束 来 创建 曲线 。 过 渡 曲 线 同样 为 NURBS 曲 
线 ， 只 不 过 过 渡 曲 线 为 确定 曲线 形状 和 操纵 曲线 提供 了 更 高 级 、 更 简单 的 方法 ， 它 会 根据 不 
同 的 约束 来 自动 计算 符合 约束 的 曲线 的 形状 。 与 普通 NURBS 曲线 不 同 的 是 ， 过 渡 曲 线 是 通 
过 上 面 的 过 小 点 来 控制 的 ， 如 图 2-7 所 示 。 


图 27 过 渡 曲 线 
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可 以 对 过 渡 曲 线 设 置 多 种 约束 条 件 。 

@@ 过 渡 曲 线 应 通过 空间 中 的 哪些 点 。 

@@ 过 渡 曲 线 应 与 哪些 曲面 相 切 。 

@@ 过 渡 曲 线 应 与 哪些 现 有 曲线 相交 。 

@@ 过 渡 曲 线 在 某 个 点 应 沿 着 哪个 方向 行进 。 

过 渡 曲 线 的 约束 是 通过 对 过 渡 点 创建 约束 来 实现 的 ， 所 有 过 渡 点 的 约束 主要 有 三 种 


@ 位 置 : 强制 过 渡 点 通过 空间 中 的 位 置 (在 最 初 放 置 过渡 点 时 创建 的 默认 约束 类 型 )。 
@@ 方向 : 强制 曲线 通过 过 渡 点 在 空间 中 的 位 置 ， 并 沿 着 特定 的 世界 空间 方向 行进 ， 又 
包含 两 个 小 的 类 型 。 
8 定向 ; 设置 曲线 切线 的 实际 方向 。 需 要 指定 过 渡 点 处 的 切线 方向 时 使 用 此 类 型 。 
扣 平行 设置 一 条 直线 ， 曲 线 沿 着 该 直线 通过 过 渡 点 。 此 类 型 更 容易 实施 ， 并 且 可 
以 获得 更 好 的 曲线 连续 性 。 
@ 几何 体 : 强制 曲线 通过 曲线 或 曲面 上 的 某 个 点 ， 并 沿 着 相对 于 该 曲线 或 曲面 的 某 个 


方向 行进 。 
县 这 些 关于 过 流 皮 曲线 的 解释 有 些 难 懂 ， 需 要 在 实际 操练 中 慢 慢 体会 ， 芍 练 应 | 
只。 用 过 渡 曲 线 会 在 创建 复杂 的 模型 ， 或 对 曲面 质量 要 求 很 高 的 模型 中 发 挥 出 很 大 的 
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3. 关键 点 曲线 

关键 点 曲线 保留 的 信息 要 多 于 其 他 曲线 。 关 键 点 曲线 会 记 住 关系 和 约束 ， 并 在 编辑 关键 
点 曲线 时 应 用 这 些 关 系 和 约束 。 单 击 位 于 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curves】 工 具 标 签 中 的 
【 Kptbx】 图标 iA， 打 开关 键 点 曲线 工具 箱 ， 如 图 2-8 所 示 。 
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图 2-8 关键 点 曲线 工具 箱 


在 创建 一 条 关键 点 曲线 (arc 圆 跌 ) 之 后 ， 如 需 改 变 这 条 关键 点 曲线 的 参数 (以 改变 圆 
弧 的 半径 为 例 ) ， 可 以 在 这 条 曲线 处 于 选中 的 状态 下 执行 菜单 栏 中 【Windows】 | 【Informa- 
tion】 | 【Information Window】 命令 (或 按 下 【Ctrl】 + 【5】), 打开 【Information Window 】 
(信息 窗口 )， 如 图 229 所 示 。 

在 【Attributes】 属 性 栏 中 ， 可 以 在 同 弧 半径 数值 框 中 输入 精确 的 半径 值 ， 在 扫 斥 角度 
数值 框 中 输入 精确 的 角度 值 ， 从 而 创建 符合 要 求 的 曲线 。 


FE 于 中环 
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图 2-9 圆 弧 信 息 窗 口 


Bnglel! sweep | 


< 了 三 、 曲 线 的 连续 性 
连续 性 是 对 两 个 曲线 或 曲面 相互 连接 情况 的 描述 。 连 续 性 的 级 别 越 高 ， 曲 线 或 曲面 的 相 
互 连 接 处 就 越 平 滑 。 寿 要 实现 高 级 别 的 连续 性 和 灵活 性 ， 可 以 使 用 增 大 曲线 或 曲面 的 阶 数 的 


方法 。 
下 面 列 出 了 Alias 中 的 五 种 连续 性 类 型 : GO 到 G4。 其 中 G3 和 G4 连续 性 只 适用 于 过 渡 
曲线 。 


@ 位 置 连续 性 (G0) : 两 条 曲线 的 端点 完全 重合 ， 如 图 2-10 所 示 。 


此 处 G0 连续 


图 2-10 位置 连续 性 
@@ 切线 连续 性 (G1): 在 保持 位 置 连续 性 的 同时 ， 两 条 曲线 在 公共 端点 处 有 相同 的 切 
线 ， 看 起 来 就 是 两 条 曲线 在 端点 处 向 着 同一 方向 行进 ， 但 是 却 有 着 不 同 的 曲率 变化 
率 ， 如 图 2-11 所 示 。 


图 2-11 切线 连续 性 
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@ 曲率 连续 性 (G2) : 在 保持 切线 连续 性 的 同时 ， 两 条 曲线 在 接合 处 有 着 相同 的 曲率 ， 
如 图 2-12 所 示 。 


此 处 G2 连续 


图 2-12 ”曲率 连续 性 


@ 曲率 变化 率 的 连续 性 ( G3): 保证 曲率 连续 性 的 同时 ， 曲 率 变 化 率 也 要 相同 ， 如 图 
2-13 所 示 。 


此 处 G3 连续 
图 2-13 ”曲率 变化 率 的 连续 性 


@ 由 率 变 化 率 的 变化 率 的 连续 性 (G4) ， 如 图 2-14 所 示 。 


此 处 G4 连续 


图 2-14 曲率 变化 率 的 变化 率 的 连续 性 


如 果 这 些 名 词 难 以 理解 ， 可 以 试 着 回忆 一 下 相关 的 数学 知识 ， 如 果 确 实 无 法 理解 也 没有 
关系 ， 只 要 能 够 明白 ， 连 续 性 级 别 越 高 ， 曲 线 或 曲面 就 会 表现 得 越 光 滑 这 个 概念 即 可 ， 在 后 
面 的 学 习 中 会 逐步 熟悉 、 理 解 这 些 概念 。 
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E23 构建 Alias 曲线 


在 上 一 节 的 讲解 中 ， 着 重 介绍 了 过 渡 曲线 以 及 关键 点 曲线 ， 而 在 这 一 节 中 将 会 讲 最 各 用 
的 几 种 曲线 工具 。 


< 光一、 基本 曲线 


本 节 介 绍 基本 曲线 的 构建 方法 。 

1. 【Circle】 ( 圆 形 曲 线 ) OO 

【Circle】 ( 圆 形 曲线 ) G 工 具 位 于 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curves】 工 具 标签 中 。 双 
击 工具 图 标 ， 打 开 其 选项 设置 对 话 框 ， 如 图 2-15 所 示 。 


eriodic Circle 
Sweep Lngle 360,00 deg 
Segments 


Degree 


Spans 


图 2-15 ” 圆 形 曲 线 选 项 设置 对 话 框 


在 圆 形 曲线 选项 设置 对 话 框 中 ， 勾 选 或 取消 勾 选 【 Periodic Circle】 复 选 杠 时 ,会 出 现 
一 些 变 化 。 勾 选 该 选项 时 ,使 用 该 工具 在 视图 中 可 创建 一 条 闭合 的 圆 形 曲线 ， 其 第 一 个 监 距 
和 最 后 一 个 跨 距 重 苹 。 取 消 勾 选 此 选项 时 将 创建 一 个 开放 的 圆 形 曲线 ， 仪 第 一 个 CV 点 和 最 
后 一 个 CV 点 相 重 合 ， 可 以 通过 移动 最 后 一 个 CV 点 展开 圆 形 曲线 。 

下 面 是 对 话 框 中 其 他 选项 的 含义 。 

@ 【Degree】]: 圆 形 曲 线 的 阶 数 。 

@ 【Spans】: 圆 形 曲线 的 跨度 。 

@ 【Sweep Angle] : 圆 形 曲线 围绕 圆心 旋转 的 角度 。 


技巧 ;您 可 以 设置 不 同 的 选项 ， 并 在 正 交 视图 中 创建 几 个 国 形 曲线 ， 通 过 观察 它们 ， 
| 点拨 的 区 别 来 理解 各 个 选项 的 含义 


| pT 


2. 【Sweeps】 (扫描 控制 曲线 ) 元 

在 工具 箱 中 的 【Curves】 工 具 标 签 下 ， 左 键 按 住 【 Circle】 工 具 网 标 品 或 者 右键 单 击 该 
图 标 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 【Sweeps】 图 标 仿 ， 工 作 区 域 中 将 弹出 【SweepsControl】 (扫描 
曲线 控制 ) 对 话 框 ， 如 图 2-16 所 示 。 
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图 2-16 扫描 曲线 控制 对 话 框 


【 Standard】 标 签 中 是 系统 提供 的 标准 曲线 ， 直 接 可 以 调 出 使 用 。 当 然 您 也 可 以 将 绘制 
的 曲线 添加 到 【 User Definded 】 标 签 中 (在 对 话 框 顶部 选择 【Edit】 | 【Add Sweep】 命 
令 ) ， 如 图 2-17 所 示 。 


SweepsConkrol 时 有 目 加 鸭 


一 一 
5 Siweeps 
Delete selected Sweep 


图 2-17 添加 自 定义 的 曲线 到 标签 中 


如 果 要 删除 标签 中 的 曲线 ， 则 选中 列表 中 的 曲线 ,执行 【Edit】 | 【Delete selected 
Sweep】 命令 即 可 。 
在 激活 的 视窗 右 下 方 将 显示 4 个 曲线 控制 按钮 ， 如 图 2-18 所 示 。 


创建 曲线 移动 曲线 轴 心 点 


变换 曲线 藤 切 曲线 


图 2-18 曲线 控制 按钮 


默认 选中 的 是 【Create】 按 钮 ， 可 以 在 视窗 中 放置 标准 曲线 ， 然 后 通过 【Xform】、[【 Piv- 
wj] 和 【Tan] 按 乌 来 编 辑 标准 曲 怠 的 形状 、 方 向 、 位 置 以 及 修 前 曲线 。 
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技巧 曲线 标准 库 支持 导入 其 他 已 保存 的 标准 库 曲 线 ， 并 可 以 创建 和 定 久 标准 
点 拨 ; 线 。 这 些 命令 位 于 曲线 标准 库 对 话 框 标题 栏 下 方 的 菜单 栏 中 。 


| 2 


二 、【New Curves】 (新 建 册 线 ) 


本 节 介 绍 如 何 新 建 曲线 。 

1. 【New CV Curve】 (创建 CV 控制 点 样 条 曲线 ) 宇 

右键 单 击 位 于 工具 箱 上 的 【Curves】 标 签 ， 在 弹出 的 菜单 中 单 击 【New Curves】 | 
【New CV Curves】 对 话 框 图 标 四， 也 可 在 工具 标签 中 右键 单 击 【New CV Curve】 工 具 受 ， 选 
择 【CV CRV】 宇 ,此 时 【New CV Curve】 图 标 变 成 了 【CV CRV】 图 标 ， 如 图 2-19 所 示 。 
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图 2-19 选择 【New CV Curve】 
双击 【CV CRV】 图 标 , 打开 【New CV Curve Options】 对话 框 ， 如 图 2-20 所 示 。 
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图 2-20 【New CV Curve Options】 对 话 框 


在 对 话 框 中 设置 完 参数 之 后 ， 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按钮 ， 然 后 在 视图 中 依次 放置 
CV 点 ,创建 一 条 曲线 ， 如 图 2-21 所 示 。 单 击 视窗 右 下 角 的 【 Next Curve】 按 钮 ， 可 以 继续 
绘制 第 二 条 样 条 曲线 。 

当 仅 有 两 个 CV 点 时 ， 绘 制 的 曲线 为 直线 ， 如 图 2-22 所 示 。 单 击 视窗 右 下 角 的 【Next 
Curve】 按 钮 ， 可 以 连续 绘制 多 条 直线 。 
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Ne 
Next Curve [Next cumve | 
图 221 绘制 CV 控制 点 样 条 曲线 图 2-22 ”绘制 直线 


2. 【New Edit Point Curve】 (创建 编辑 点 曲线 ) NN 
与 创建 CV 点 曲线 ,不 同 的 是 ，[【 New Edit Point Curve】 在 创建 曲线 的 过 程 是 一 次 放置 两 
个 CV 点 来 创建 曲线 ， 如 图 2-23 所 示 ; 而 【New CV Curve】 是 放置 一 个 CV 点 来 创建 曲线 。 


Top 二 mm 计 #s lo 和 加 时 [show jj [3 


放置 的 CV 点 


ee 


图 2.23 ”绘制 编辑 点 曲线 
: 在 很 多 情况 下 ， 创 建 编辑 点 曲线 是 个 很 实用 的 工具 ， 尤 其 是 在 创建 单 跨度 曲 ; 
| 技巧; 线 的 时 候 ， 放 置 两 个 CV 点 就 相当 于 放置 了 编辑 点 曲线 阶 数 加 一 的 CV 点 。 此 外 ，: 
点拨; 单 跨 度 的 编辑 点 曲线 在 创建 完成 后 呈现 出 的 是 一 条 直线 ， 通 过 对 称 方法 调整 曲线 ; 
;CV 点 时 ， 可 以 很 轻松 得 到 想 要 的 曲线 形状 。 


TO TO PE OE EPO EE TE PE RE TT RE TE OT POR ET ERT RT RE 
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3. 【New Sketch Curve】 (创建 手绘 曲线 ) 人 2 

此 工具 可 以 快速 得 到 一 条 与 所 期 望 的 曲线 相似 的 平滑 曲线 。 双 击 【SK CRV】 图 标 怨 ， 
弹出 【New Sketch Curve Options】 对 话 框 ， 如 图 2-24 所 示 。 

在 对 话 框 中 ， 其 他 选项 与 以 上 的 曲线 大 同 小 异 ， 仪 仅 多 了 控制 绘制 曲线 与 创建 曲线 的 相 
近 程度 的 选项 ， 以 及 控制 曲线 的 最 大 蜂 距 数 选项 。 


| Dptions 
4 New Sketch curwe 
本 


CUFwe Degree 


Tolerance 


Maximum Spans 
Piwot Position 


OO origin OO Curve Center 
加 First CY OO Bounding Box Center 


OLast cy 


图 2-24 ”选项 对 话 框 


设 定 完成 选项 后 ， 在 视窗 中 以 手绘 的 形式 来 确定 曲线 (轨迹) 大 致 形状 ， 完 成 手绘 后 
释放 鼠标 ， 系 统 会 自动 对 手绘 轨迹 进行 拟 合 ， 得 到 新 的 样 条 曲线 ， 如 图 2-25 所 示 。 


图 2-25 手绘 曲线 


< 过 三 、[New Curve on -surface】 (新 建 面 上 有 曲线) 


面 上 曲线 是 依附 在 曲面 上 通过 放置 曲线 编辑 点 来 建立 的 ， 主 要 用 来 修剪 曲面 。 它 可 以 通 
过 一 些 工 具 来 间接 创建 ， 也 可 以 在 曲面 上 直接 创建 。 

在 工具 箱 【 Curves】 标 签 下 选择 【NW COS】 图 标 凌 ， 弹 出 【New Curve on Surface Op- 
tions】 对话 框 ， 如 图 2-26 所 示 。 设 定 对 话 框 中 的 选项 后 ， 在 视图 中 单 击 选取 一 个 曲面 。 紧 
接着 在 选取 的 该 曲面 上 ， 通 过 单 击 不 同 的 鼠标 键 放置 要 创建 面 上 曲线 的 其 他 点 。 
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在 这 个 时 候 ， 不 同 的 鼠标 键 有 着 不 同 的 功能 。 

@ 鼠标 左 键 : 在 曲面 上 自由 放置 。 

@ 和 鼠标 中 键 : 在 曲面 上 放置 一 个 与 上 一 个 点 具有 相同 U 坐标 的 点 。 
@@ 饼 标 右键 : 在 曲面 上 放置 一 个 与 上 一 个 点 具有 相同 V 坐标 的 点 。 
如 图 2-27 所 示 ， 在 圆 球 曲面 上 创建 一 条 面 上 曲线 。 


Te re Gew EI 
十 十 em cuUrve-on-surface ii 
Dy” 而 上 出 线 


CUFwE Degree 
1 外 3 
knot Spacing 节 了 E 
® Chord OO Uniform 
强 长 规律 


图 2-26 【New Curve-on-Surface Options】 对 话 框 图 2-27 创建 面 上 曲线 


(~ 


元 中 、【Text】( 文 本 曲线 ) 


文本 曲线 工具 位 于 工具 箱 的 【Curves】 工 具 标 签 中 ， 双 击 【Text】 图 标 了 ,打开 【Text 
Options】 对 话 框 ， 如 图 2-28 所 示 。 


字体 名 称 
srontencp 
| 字体 列表 

总 adobe Myungjo Std Mi 
名 Adobe 黑体 5tdR 


品 aAdobe 明 苯 stdL 


字体 风格 


字体 尺寸 大 小 


图 2-28 【Text Options】 对 话 框 


设置 文本 选项 后 ， 在 视窗 中 单 击 ， 在 单 击 的 位 置 会 出 现 一 个 输入 文本 标记 下， 然后 用 键 
盘 输入 文字 ， 文 字 会 日 动 显示 在 视窗 中 ， 如 网 2-29 所 示 。 


和 | Ias 2018 


图 2-29 创建 文本 曲线 
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Alias 不 支持 多 字 节 语言 输入 ， 所 以 不 能 直接 创建 中 文 文本 曲线 。 每 一 个 单 

。 ， 独 的 字母 符号 也 并 不 是 单独 的 一 条 完整 曲线 ， 而 是 多 条 曲线 组 合 在 一 起 ， 系 统 对 

点 拨 ; .、 , : 
| 它们 进行 了 成 组 操作 。 


PT Te 


03% 曲线 编辑 > 


创建 出 一 条 曲线 后 ， 这 条 曲线 不 一 定 能 刚好 满足 需要 ， 因 此 还 要 对 曲线 进行 编辑 ， 这 里 
将 涉及 Alias 中 的 曲面 编辑 工具 。 右 键 单 击 【 Curves Edit】 工 具 标 签 ， 会 弹出 含有 所 有 曲线 
编辑 工具 的 菜单 ， 如 图 2-30 所 示 。 


0 -中 
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器 
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CUFwe Fillet 器 
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圆 角 曲 线 
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ry | | 
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AN 9 ee Stretch 加 | 拉 人 由 线 
crvsct Ftc srscl CUrve Section 加 | 打 断 曲线 反 伸 率 点 处 分 割 曲 线 一 一 一 一 
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有 


pee Sort Sections 将 断面 线 分 配 到 层 


十 Intersect CUrvwes bnd Cetach 
交点 处 分 制 曲 线 


Object Edit Reverse CUrve 反 转 曲线 
图 2-30 曲线 编辑 工具 沫 单 


下 面 我 们 仅 介绍 党 用 的 几 种 曲线 编辑 工具 。 

1. 【Fillet Curves】 ( 圆 角 曲 线 ) 也 

【Fillet Curves】 工具 用 来 为 两 条 已 知 曲 线 创建 倒 角 ， 使 两 条 曲线 之 间 具 有 平滑 的 过 渡 。 
首先 在 视图 中 创建 两 条 曲线 ， 然 后 选择 【Fillet Curves】 工 具 亏 ， 在 视 几 中 依次 选取 两 条 曲 
线 ， 在 提示 行 中 用 键盘 输入 倒 角 的 半径 值 ， 然 后 单 击 视图 右 下 方 的 【Accept】 (确认 ) 按 
钮 ， 完 成 圆 角 ， 如 图 2-31 所 示 。 


四 Left [damera] < mm | 图 | EE Show EJ] 加 日 | 四 Left [damera] < mm | 男 | 到 | EJ 日 | 
DE 


[ 
je 一 一 上 可- 全 At 


图 2-31 为 两 条 曲线 创建 倒 角 
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技巧 | 您 也 可 以 按 住 饼 标 键 在 视图 中 拖 动 ， 调 整合 角 角 度 的 大 小 。 另 外 ， 在 需要 单 
点 拨 | 击 【Accept】 按 钮 的 时 候 ， 按 下 键盘 上 的 空格 键 会 更 为 便捷 。 
双击 【Fillet Curves】 工具 网 标志 ， 打 开 【illet Curves Control】 ( 圆 角 曲线 管理 ) 对 话 
框 ， 如 图 2-32 所 示 。 


Curwe Fillet Control Curwe Fillet Control 


外国 4 的 


Construction Type | Chadus) 了 | 图 Construction Type | Chord 了 "| 

Section Type | ol Tangent T| Section Type | G1 Circular 本 

Specify | Center radius "| Chordal Type Chordal length 下 

Center radius | 5,0000 和 | chordal Length | ioono || 

Form Factor | toom | | | Fillet Plane 凸 Utomatic 

= Fillet Flane | utomatic | = | 到 Control options 
| 到 Control options | Trim Type | 上 utomatic "| 
Trim Type ofF | Luto Update | | Create Hisktory 四 
Buto Update | Create History ww CUrvature Comb [ 
Curvature Comb | | 


| Reset | Update | Undo &ll | Next | Reset | wpaate || uaom | Next | 
图 2-32 【Fillet Curves Control】 对 话 框 


对 话 框 中 各 选项 的 含义 如 下 。 

@@ 【Construction Type】 ( 圆 角 构 建 类 型 ) : 选择 【Radius】 (半径 ) ， 可 以 在 此 处 控制 
角 中 心 的 半径 值 ， 但 不 能 控制 圆 角 的 宽度 。 选 择 【Chord】 ( 弦 长 ) ， 可 以 控制 圆 角 
的 两 个 端点 之 间 的 距离 (但 不 是 半径 )。 选 择 【Chordal Length】 (或 【Tangent 
Length】) ， 可 以 设置 要 保持 的 距离 。 

@ 【Section Type】 ( 相 切 连续 性 类 型 ) : 其 中 包括 【G0 Chamfer】 ( 爷 针 角 )、【G1 Circu- 
lar】 (G1 圆 形 圆 角 )、【G1 Tangent】(G1 相 切 连续 )、【 G2 Curvature】 (G2 曲率 连续 )、 
【G3 Curvature】 (G3 连续 ) 。 


【G0 Chamfer】: 在 两 组 曲面 之 间 创 建 一 个 倒 角 。 此 类 型 仅 保持 与 圆 角 两 端 : 
曲线 的 位 置 连续 性 。 
【G1 Cireular】: 创建 圆 形 圆 角 。 此 类 型 可 保持 与 圆 角 两 端 曲 线 的 切线 连续 性 。 
[G1 Tangent 】 : 保持 与 圆 角 两 端 曲线 的 切线 连续 性 。 : 
: 【G2 Curvature】: 保持 与 两 条 曲线 的 曲率 连续 性 (G2)。G2 连续 性 意味 着 曲 
: 率 (曲率 半径 的 倒数 ) 在 跨国 角 边界 的 两 侧 是 相同 的 。 
【G3 Curvature 】 : 保持 与 两 条 曲线 的 G3 连续 性 。G3 连续 性 意味 着 曲率 的 变 
化 率 在 跨 贺 角 边界 的 两 侧 是 相同 的 。 
@ 【Curvature Side】 (曲率 侧 ) : 仅 当 【Section Type】 选项 设置 为 【G2 Curvature】 或 
【G3 Curvature】 时 ， 此 选项 才 可 用 ， 如 图 2-33 所 示 。 
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@ 【Center radius】 (半径 ): 用 于 设置 【Radius】 构建 类 型 ， 且 具有 【G1 Circular】 汤 
面 类 型 的 圆 角 中 心 处 的 半径 〔〈 沿 弧 长 测量 ) 。 

@@ 【Form Factor】 (调整 圆 角 的 形状 ) ， 指定 圆 角 外 党 线 的 内 侧 和 外 侧 CV 和 臂 的 长 度 间 比 
率 。 值 的 范围 从 0.1 到 2.0。 值 越 小 ， 圆 角 谊 曲 得 越 尖 锐 。 

@ 【Chordal Type】( 弦 类 型 ): 针对 于 【Chord】 构建 类 型 ， 选择 用 于 定义 圆 角 的 值 为 > 
【Tangent length】 或 【Chordal length 】。 
如 【Tangent length】: 切线 段 的 长 度 。 
【Chordal length】: 圆 角 的 两 条 边 之 间 的 距离 。 
名 【Fillet Plane】 ( 圆 角 平面 ) : 包括 【Automatic】 和 【Specify】 两 种 。 
如 【Automatic】: 使 用 自动 确定 的 圆 角 平面 。 

@ 【Specify】: 可 以 使 用 圆 角 平面 选项 或 圆 角 平面 操纵 器 指定 圆 角 平面 。 

@ 【Fillet Plane Optims】: 仅 当 将 【Fillet Plane】 设 置 为 【Specify】 时 ， 这 些 选 项 才 可 
用 ， 如 图 2-34 所 示 。 


Curwe Fillet Control 时 国联 的 Curwe Fillet Control 由 四 引 乓 
construction Type Radius 军 Construction Type | Radius 覃 
Section Type 2 CUPwakUre Section Type | G1 Circular 


Curvature Side Both Radius | 10,0000 


Specify | Center radius Fillat Plane specify 三 


Center radius 5.0000 || 


对 Fillet Plane Options 


Form Factor 1.0000 区 是 a 过 

Fillet Plane | Utomatic 可 | Picked Manip 
至 Control options | Refresh Vector 

Trim Type | 点 Utomatic | Retain Yector 

auto Update | Create History | 闪 Control options 

L_ | 亡 Urwakure Camh | Trim Twpe. BamaAatir 军 
Reset Update Undo &ll Next Reset Update Undo 如 | ext 
图 2-33 ”G2 连续 时 的 选项 图 2-34 Fillet Plane 选项 


名 【X]】、【Y】 和 【2Z]】: 选择 其 中 的 一 个 选项 可 沿 对 应 坐标 轴 指 定向 量 。 

名 【View]】: 选择 该 选项 可 指定 重 直 于 当前 视图 的 向 量 ， 该 向 量 不 会 在 视窗 中 绘制 。 
如 果 当 前 视图 发 生 更 改 ， 则 单 击 【 Refresh Vector】 按钮 更 新 该 向 量 。 

名 【Picked】: 如 果 选 择 该 选项 ， 可 以 在 【Picked Vector】 中 指定 现 有 向 量 的 名 称 ， 
或 拾取 视图 中 的 向 量 用 于 定义 拉 伸 方向 。 

【Manip】: 在 视图 中 手动 修改 操纵 器 来 更 新 向 量 方向 时 ， 将 自动 选择 此 选项 。 

外 【Refresh Vector】: 仅 在 选择 【View】 选项 时 才 会 出 现 该 按钮 。 修改 视 图 后 ， 单 击 
该 按钮 可 以 更 新 向 量 。 

好 【Retain Vector】:， 在 视窗 中 ， 单 击 该 按钮 ， 创建 向 量 构建 对 象 ， 否 则 指定 的 向 量 
方向 将 由 该 工具 使 用 ， 但 不 会 看 到 向 量 对 象 ， 也 不 能 重新 使 用 该 向 量 。 

@ 【Trim Type】: 用 于 设置 修剪 类 型 ， 包 括 【Automatic】 和 【Off】 两 种 。 
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如 【Automatic】: 自动 修剪 原始 曲面 ， 使 其 重新 到 达 接 触 线 的 位 置 。 


名 【Off]】 : 不 修剪 原始 曲面 。 


@ 【Auto Update】 (自动 更 新 ) : 在 更 改选 项 时 自动 更 新 圆 角 曲面 ， 如 果 关 闭 此 选项 ， 


可 在 要 更 新 曲线 时 单 击 【Update】 (更 新 ) 按钮 。 


@@ 【Curvature Comb】 (曲率 梳 ) : 在 生成 的 曲面 间 显示 曲率 精 梳 图 。 


@ 【Create History】 (创建 历史 ): 保存 【Combine curve】 历 史 供 以 后 编辑 。 如 果 句 选 
了 【Create History】 选 项 ， 则 在 编辑 原始 曲线 时 ， 将 自动 更 新 圆 角 。 


2. 【Curve Section】 ( 打 断 曲线 ) 受 


此 工具 同样 位 于 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curve Edit】 工 具 标 签 中 ， 双 击 图 标 ， 打 开 其 


选项 设置 对 话 框 ， 如 图 2-35 所 示 。 


| 
| Ne CUrwe section 


WT 


加 Trim 
OO Segment 


OO Slice 


Sectioning Criterion | 上 断 开 原则 
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OO Parameter 


OO Distance 


Reset bpplhy Exit Go | 


图 2-35 【Curve Section Options】 对 话 框 


采用 默认 设置 ， 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按 钮 。 在 视图 中 进行 一 次 曲线 断 开 操 作 (应 


先 确保 视图 中 有 两 条 相交 曲线 ) ， 如 图 2-36 所 示 。 


因 Ltrcamera] mm Pa 图 回转 show | [G31] 
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分 ， 单 击 的 那 部 分 曲线 的 上 方 会 出 
现 一 个 红色 的 箭头 
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单 击 视 图 右 下 方 的 [ Go ] 按 钮 ， 
然后 单 击 与 目标 曲线 相交 的 曲 “ 一 一 


人 
图 2-36 打上 断 曲 线 


引 品 
图 
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在 该 工具 对 话 框 中 ,，[【 Sectioning Mode】 含 有 三 种 不 同 的 类 型 。 
@ 【Trim】: 通过 删除 位 于 相交 点 之 外 的 曲线 部 分 来 修剪 曲线 。 单 击 的 曲线 部 分 将 会 保留 。 
@@ 【Segment】: 使 曲线 在 交点 处 打 断 ， 将 一 条 完整 的 曲线 分 割 为 几 条 曲线 ， 如 图 2-37 所 示 。 


BE 本 四 困 回 本 ED 是 
攻 选择 需要 分 割 的 曲线 ， 人 
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首先 选 定 的 曲线 在 与 第 二 pn SS 

条 曲线 的 相交 处 分 割 为 三 


段 人 
这 区 


图 2-37 分 割 曲 线 


@ 【Slice】: 效果 取决 于 【Slice Creation Mode】 的 选项 。 
如 【Create Curve】: 创建 通过 交点 的 曲线 。 
人 【Insert Edit Points】: 在 相交 处 插入 新 端点 。 
【Insert Points】]: 在 相 交 处 插入 参考 点 。 
在 对 话 框 中 ，[【 Sectioning Criterion】 同样 包含 三 个 不 同 的 选项 。 
@ 【Ceometry】]: 使 用 自由 曲线 、 曲 面 或 构建 平面 ， 在 相交 处 执行 剪 切 操作 。 
@ 【Parameter】: 在 每 条 曲线 上 的 指定 参数 处 执行 剪 切 操作 。 
@@ 【Distance】: 在 距离 每 条 曲线 起 点 的 指定 距离 处 执行 剪 切 操作 。 
3. 【Stretch】 ( 拉 伸 曲线 ) 准 
【Streteh】 ( 拉 伸 曲线 ) 工具 僵 用 于 通过 移动 连接 到 曲线 的 控制 柄 来 拉 伸 曲 线 或 重 塑 曲 
线形 状 。 使 用 此 工具 时 可 将 目标 曲线 想象 成 为 一 条 富有 弹性 的 橡皮 筋 ， 移 动 上 面 的 控制 柄 会 
使 曲线 发 生 “ 弹 性 形变 ”， 从 而 修改 曲线 的 形状 。 
使 用 此 工具 之 前 ， 要 确保 视图 中 存在 一 条 需要 修改 的 曲线 。 然 后 选择 工具 ， 再 选取 那 条 曲线 
(也 可 以 先 选取 曲线 ， 再 选择 工具 ) 。 此 时 的 曲线 两 端 会 分 别 出 现 一 个 控制 柄 ， 如 图 2-38 所 示 。 


多 Left [Camera] < mm Ee Ea EE | 
A 
人 控制 柄 (处 于 选择 状态 ) 
9 u Xx Xx Xx 
添加 控制 柄 开启 或 关闭 控制 柄 处 的 操纵 器 


减少 控制 柄 一 Handles | + Handles Trangent on | 
加 


图 2-38 使 用 【Stretch】 工 具 
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在 工具 初始 化 状态 下 ， 调 节 位 于 两 端的 控制 柄 ， 可 以 拉 伸 收缩 曲线 。 一 般 情 况 下 ， 需 要 
改变 的 是 曲线 的 外 形 ， 此 时 单 击 【 + Handles】 按 钮 将 在 曲线 上 添加 更 多 的 控制 柄 即 可 ， 拖 
动 控 制 柄 即 可 调节 曲线 的 形状 ， 如 网 2-39 所 示 。 

开启 控制 柄 处 的 操纵 器 ， 可 以 调节 曲线 上 该 点 的 位 置 和 切线 。 

【 Stretchn】 工 具 淮 也 有 一 个 选项 对 话 框 ， 相 对 简单 很 多 ， 只 有 两 个 选项 ， 如 图 2- 40 
所 示 。 


erm a 
x a y 由 Stretch curve 
人 a 


Parameter 


uy ™ ¥ - Floating . Locked 
名 一 十 [ee | 
i a 
可 原生 - 
图 2-39 修改 曲线 的 形状 图 2-40 【Stretch】 工 具 选 项 对 话 框 


关于 这 两 个 选项 的 含义 如 下 。 

@ 【Floating】: 控制 柄 在 曲线 上 的 位 置 可 以 来 回 滑动 。 

@ 【Locked】: 控制 柄 在 曲线 的 位 置 处 于 锁定 状态 。 

4.【 Transform Curve】 ( 变换 曲线 ) 仅 

【Transform Curve】 是 一 个 提供 集 平 移 、 缩 放 及 旋转 为 一 身 的 曲线 变换 工具 。 

首先 在 【Left】 正 交 视 图 中 创建 一 条 有 曲线， 选择 【Transform Curve】 工 具 仿 ， 在 视 网 中 
选取 曲线 ， 此 时 曲线 的 两 端 分 别 出 现 一 个 控制 顶 ， 并 且 在 当前 视图 的 右 下 方 出 现 三 个 按钮 。 
如 图 2-41 所 示 。 


的 Left [Camera] < mm 汗 HE 团 图 El] 口 ] 
SEE CE 


控制 柄 


一 部 旋转 缩放 


as] Rotate | Rotate & Scale 
] ts E ， 
因 


加 


图 2-41 使 用 【Transform Curve】 工 具 


当 【Translate】 按钮 处 于 选中 状态 时 ， 激 活 其 中 的 一 个 控制 柄 ， 在 视图 中 拖 动 鼠标 ， 将 
移动 曲线 整体 。 
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当 【Rotate】 按 钮 处 于 选中 状态 时 ， 激 活 其 中 一 个 控制 柄 将 出 现 旋 转 操纵 磺 ， 如 图 2-42 
所 示 。 


加 Persp [Camera] < mm E 芝 村 于 | Show EJ [ 引 门 ] 
到 区 
二 了 一 risa 
让 
a 
a 和 
a 于 
由 
世 
下 
下 | 
| ' 
Me FR 
2 i U 有 
有 二 
让 - | Translate [aa Rotate & Scale 


图 2-42 ”旋转 曲线 操纵 髓 
该 操纵 器 包括 三 个 坐标 轴 (X、Y 和 Z)， 还 有 一 个 虚线 圆 。 拖 动 筷 标 ， 曲 线 : 
| 二 大 而 半生 在 默认 情况 下 ， 操 纵 器 3 将 在 曲线 所 在 的 平面 中 | 
绘制 该 国 。 单 击 三 个 坐标 轴 之 一 ， 将 旋转 平面 更 改 为 与 该 坐标 轴 重 直 的 平面 。 
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当 【Rotate&Scale】 按 钮 处 于 选中 状态 时 ， 激 活 其 中 一 个 控制 顶 ， 然 后 在 视图 中 拖 动 ， 
曲线 会 围绕 男 一 个 控制 柄 处 旋转 ， 并 根据 两 个 控制 柄 之 间 的 距离 ， 整 条 曲线 会 放大 或 缩小 ， 
在 这 过 程 中 ， 曲 线 的 大 人 致 形状 不 会 发 生 改 变 。 

5. 【Add Points】 (添加 控制 点 ) "+ 

将 控制 点 添加 到 现 有 曲线 的 操作 如 下 。 

01 在 【Palette】 (工具 箱 ) 中 选择 【Pick CV】 工 具有 筷 ， 然 后 选择 需要 添加 CV 点 的 曲线 

上 的 第 一 个 或 是 最 后 一 个 CV 点 。 

”| 如 果 需 要 在 当前 曲线 的 端点 处 添加 CV 点 ， 则 要 选择 端点 的 CV 点 ;如果 需 | 
技巧 要 在 当前 曲线 的 末端 添加 CV 点 ， 可 以 选取 除 端点 CV 点 外 的 任意 CV 点 。 : 
点 拨 : ”另外 ， 如 果 只 想 在 曲线 的 末端 添加 CV 点 ， 则 3 选中 整 条 曲线 再 使 用 【Add |; 

Points】 工 具 ， 也 能 产生 同样 的 效果 。 
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02 选择 【Add Points】 工 具 W， 曲 线 的 端点 或 者 尾 点 的 CV 点 处 于 激活 状态 ， 然 后 在 视 
图 中 单 击 放置 更 多 的 CV 点 。 

将 编辑 点 添加 到 现 有 曲线 与 将 CV 点 添加 到 曲线 上 有 所 不 同 ， 将 编辑 点 添加 到 现 有 曲线 
上 时 ， 需 要 使 用 位 于 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Pick】 工 具 标签 中 【Pick Edit Point】 工 具 
岂 ， 选 择 端点 或 者 未 端的 编辑 点 ， 然 后 使 用 【Add Points】 工 具 ™: 


5 曲线 构建 训练 


下 面 通过 几 个 经 典 的 案例 ， 对 前 面 讲解 的 内 容 进 行 一 个 梳理 、 巩 固 。 


案例 17 绘制 正六 边 


守 练 习 文件 路 径 ， examples\ Ch02 \ Ch02_ 01. wire 

导 演示 视频 路 径 : 视频 \ Ch02\ 绘制 正六 边 形 .ai 
完成 本 次 练习 后 ， 您 将 熟练 掌握 直线 、 圆 弧 的 绘制 方法 。 

加 操作 步骤 
01 启动 Alias 软件 ， 进 入 新 环境 界面 中 。 
02 在 菜单 栏 中 执行 【Layouts】 1 【All windows】 | 【All windows】 命 令 ， 工作 区 域 


中 显示 所 有 视窗 。 
03 举 击 【Top】 视 窗 标 是 页 栏 右上 角 的 按钮 ， 将 视窗 最 大 化 。 
I 
ee 您 还 可 以 直接 按 下 键盘 上 的 【F5】 键 将 【Top】 视 窗 最 大 化 
04 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curves】 标 签 下 双 [A GrdeOptions 本 x 


击 【Circle】 图 标 ， 弹 出 【Circle Options】 对话 CY 
框 。 在 对 话 框 中 勾 选 【Periodic Circle】 复 选 框 ， Porcde crde [加 z 
设置 【Degree】 为 5,， 【Span】 为 6， 单 击 【Gco]】 本 -七 上 上- 一 
按钮 确定 ， 如 图 2-43 所 示 。 

05 在 【Top] 视窗 中 单 击 ， 创 建 一 个 带 有 操纵 器 的 | 
圆 形 曲 线 。 激 活 操 纵 器 上 面 的 立方 体 ( 蓝 色 、|-~ 
绿色 和 红色 小 立方 体 分 别 为 空间 中 3 个 方向 的 缩 
放 控 制 操 纵 氮 ) ， 然 后 再 激活 圆 形 曲 线 中 心 的 蓝 
2 用 鼠标 进行 拖 动 ， 对 圆 进 行 等 比 缩放 ， 

达到 合适 的 大 小 后 释放 鼠标 ， 如 图 2-44 所 示 。 


适 
的 Top < 二 mm 斗 E 100 [shew | Ej BI Top < 二 mm 斗 E 100 [show | ] [3 口 ] 
到 FREE 


Reset | Apply || Exit | Cm 
图 2-43 ”设置 圆 参数 


点 击 拖 动 


操纵 器 中 心 的 控制 点 ( 星 形 ) 随 着 外 围 的 正方 体 和 球体 的 确定 而 变化 。 

技巧 ， 如 果 先 单 击 激活 的 是 正方 体 ， 那 么 中 心 控制 点 将 变 成 正方 形 ; 同 理 ， 若 先 激 ， 
点 拨 活 的 是 球体 ， 则 中 心 控制 点 将 会 变 为 球形 ， 若 激活 箭头 ， 则 会 变 成 星 形 。 如 
| 图 2-45 所 示 。 : 
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加 | Top <>mm 寺 攻 100 [shon | EJ[31D] 加 Top mm 4100 [show | EB 
0 


Sy 


图 2-45 ”操纵 右 的 使 用 


06 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curves】 标 签 中 单 击 【Keypoint Curve Toolbox】 图 标 
列 ， 打 开关 键 点 昌 线 工具 箱 ， 在 关键 点 曙 线 工具 箱 中 鼠标 左 键 接 住 【line】 图 标 ， 
在 其 展开 的 工具 集中 选择 【polyline】 (多 折线 ) 工具 图， 如 图 2-46 所 示 。 

07 按 住 键盘 上 的 【Col】 键 不 放 以 对 曲线 CV 或 编辑 点 进行 捕捉 ， 在 刚 绘 制 的 圆 形 曲 
线 上 ， 依 次 在 6 个 编辑 点 上 音 击 ， 最 后 单 击 多 折线 的 端点 ， 正 六 边 形 即 绘制 完成 ， 
如 图 2-47 所 示 。 


Keypoint Curve Toolbox 国立 轩 | 


KEYpntCrw Tools 


进行 到 这 里 ， 您 会 发 现 此 时 园 形 的 外 壳 线 轮 廊 即 为 一 个 正六 边 形 ， 所 以 同样 ; 
可 以 通过 捕 提 CV 点 完成 绘制 。 : 
这 里 还 有 一 个 更 为 简单 的 方法 ， 如 果 您 熟知 Alias 中 【Degree】 ( 阶 数 ) 的 
含义 ， 就 可 以 直接 在 圆 形 曲 线 控制 窗口 把 【Degree】 设 为 1， 跨 距 设 为 6， 然 后 . 
在 窗口 中 通过 等 比 缩放 直接 绘制 正六 边 形 。 


完 练习 文件 路 径 : examples\ Ch02\ Ch02_ 02. wire 

必 演示 视频 路 径 : 视频 \ Ch02\ 绘制 骨 啡 坏 昌 线 .a : 
完成 本 次 练习 后 ， 您 将 学 会 运用 曲线 建立 旋转 物体 的 方法 ， 并 应 掌握 【Revolve】 珊 、 

【Skin】 宣 等 工具 的 使 用 以 及 镜像 、 移 动 等 命令 的 操作 ， 本 例 要 完成 的 曲线 如 图 2-48 所 示 。 


辐 操作 步骤 
01 启动 Alias 软件 ， 进 入 新 环境 界面 中 。 
02 在 菜单 栏 执 行 【Layouts】 | 【All windows】 | 【All windows】 命 令 ， 工作 区 域 中 
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显示 所 有 视窗 。 


/| 
tt 


下 
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图 2-48 ”咖啡 杯 原 图 与 曲线 模型 
03 单 击 【Left】 视 窗 标 题 栏 右上 角 的 国 按钮 将 视窗 最 大 化 。 
04 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curves】 标 签 中 单 击 【New CV curve】 工 具 图 标 宇 ， 按 住 
键盘 上 的 【Alt】 键 不 放 ， 在 【Left】 视 窗 下 方 单 击 并 移动 ， 确 定 曲线 的 端点 在 Z 轴 上 。 
释放 【Alt】 键 ， 在 左 视窗 单 击 并 移动 ， ots 2 Be ose 
le 


ee 旦 晤 晤 过 晤 时 人 


图 2-49 绘制 咖啡 杯 曲线 


党 > 这 


| ”在 绘制 曲线 的 过 程 中 ， 熟 练 地 使 用 曲线 、 网 格 捕 扣 功 能 是 非常 重要 的 。 按 住 | 
【Alt】 键 是 对 网 格 进行 捕 提 ， 按 住 【 Ctl】 键 是 对 曲线 CV 点 、 编 辑 点 进行 捕 提 ， 
按 住 【Ctrl】 + 【Shift】 键 是 对 曲线 进行 捕捉。 您 也 可 以 通过 单 击 命令 信息 提示 | 
a | 行 右 侧 (位 于 菜单 栏 下 方 ) 的 国生 潭 按钮 激活 捕捉 功 能。 | 
按 住 键盘 上 【Ctrl】 + 【Shift】 键 , 在 【Left】 视 窗 按 住 刀 标 左 键 , 调 出 【Making Menus 】 
标记 菜单 ， 向 上 移动 鼠标 ， 选 择 【Nothing】 并 灵 放 鼠标 ， 取 消 曲 线 绘制 ， 如 图 2-50 所 示 。 
按 住 键盘 上 【Ctl】 + 【Shift】 键 ,在 视窗 中 按 住 鼠 标 左 键 ,继续 使 用 标记 菜单 ， 向 
右 移动 鼠标 ,选择 【CV】 并 释放 鼠标 。 然 后 按 住 键盘 上 【Cul】 + 【Shift】 键 ,在 
视窗 中 单 击 鼠标 中 键 ， 向 上 移动 鼠标 ， 选 择 【Moving】 并 释放 鼠标 ， 如 图 2-51 所 示 。 
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图 2-50 ”使 用 标记 菜单 


Nothing | 站 
口 Curwe-on-5Urface | Edit Point 口 | 
口 _Delete Locators | Mowe Pivet | 


Blend Point | 全 一 一 25| 
Te | 和 o| Query Edit History | Scale 
Obj D| MonProportional Scale | Center Pivat | 
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<Edit Marking Menu> 部 


图 2-51 ”使 用 标记 菜单 
J 在 Alias 中 , 使 用 【Move】 工 具 时 要 注意 ， 它 会 记录 用 户 的 上 一 个 选择 操 
作 ， 如 果 选 择 了 【Pick object】 工 具 之 后 选择 【 Move】 工 具 ， 那 么 将 会 对 整 条 曲 : 
: 线 进行 和 移动。 另外， 熟练 掌握 标记 菜单 的 操作 会 大 大 提高 工作 效率 。 


人 


07 ”选择 刚才 绘制 曲线 上 的 CV 点 ， 配 合 曲线 、 网 格 捕捉 功能 ， 修 改 绘制 的 曲线 ， 确 定 
曲线 的 端 属相 和 民利 从 人 本 邦和 -和 Ds 


前 国 | 
马 疯 区 区 王 区 区 忆 晤 国电 旺旺 


图 2-52 ”修改 完成 的 曲线 
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在 平面 视图 中 进行 【Move】 操作 ， 单 击 鼠 标 左 键 是 对 物体 自由 移动 ， 单 击 | 
技巧 ;鼠标 中 键 是 对 物体 平行 移动 ， 单 击 鼠 标 右键 则 是 对 物体 垂直 移动 ， 在 三 维 视图 | 
点 拨 ; 中， 鼠标 的 左 、 中 、 右 键 分 别 控制 对 物体 沿 X、Y、Z 轴 移 动 。 在 上 一 步 的 移动 ; 

曲线 过 程 中 ， 配 合 使 用 这 些 技巧 可 以 很 好 地 控制 曲线 的 形状 。 
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08 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 具 标 签 中 双击 【Revolve】 工 具 图 标号 ， 
打开 【Revolve Control】 对 话 框 ， 义 选 【Periodic】 复 选 框 ， 进 行 参数 设置 ， 具 体 参 
数 设置 如 图 2-53 所 示 。 


Revwolwe Control 国 B 的 
Periodic |w| 

Degree | 5 了 本 

Spans [El | | | 


和 全 Bxis Options 


Dxes 


=- Local * Global 


-> Picked 了 了 Manip 


| Refresh Yector 


| Retain Vector 


欠 Control Options 
Buto Update Ea Continuity check 加 


Create history Ea Chain select | 


| Reset | Lpdate Undo 蝇 | 


图 2-53 【Revolve】 对话 框 参数 设置 


09 关闭 【Revolve Control】 对话 框 。 单 击 【Left】 视 窗 中 的 曲线 ， 曲 线 围绕 世界 坐标 7 
轴 旋 转 成 型 。 


”在 这 里 ， 您 也 可 以 不 关闭 对 话 框 ， 而 直接 单 击 曲线 ， 旋 转 成 型 ， 此 时 车 在 对 4 
: 话 框 中 修改 和 参数， 由 于 勾 选 了 【Auto Update】 复 选 框 ， 所 以 旋转 面 曲线 会 在 视 | 


: 图 中 及 时 更 新 。 \ 
技巧 另外 ， 在 Alias Automotive 中 有 两 种 类 型 的 选项 视窗 ， 即 对 话 框 和 窗口 。 对 


点 拨 ; 话 框 是 可 以 在 屏幕 中 来 回 移动 的 简单 视窗 ， 但 是 不 能 调整 其 大 小 或 进行 隐藏 。 当 | 
: 对话 框 处 于 打开 状态 时 ， 除非 单 击 【Save】 【Exit】 或 【Go】 按钮 关闭 视窗 ， 五 
: 则 不 能 在 视窗 中 执行 任何 操作 或 选择 工具 。 而 窗口 中 包含 的 选项 要 复杂 得 多 ， 而 | 
; 且 可 以 在 窗口 处 于 打开 状态 时 继续 使 用 工具 。 


2 PE pT EE EE TE Ee EPO EE 


10 按 住 键盘 上 【Ctrl】 + 【Shift】 键 , 在 【Left】 视 窗 中 按 住 和 鼠标 左 键 , 调 出 【Mak- 
ing Menus】 (标记 菜单 )， 向 上 移动 鼠标 ， 选 择 【 Nothing】 后 释放 鼠标 。 

11 在 【Left】 视窗 右上 方 单 击 罗 按 钮 ， 退 出 【Left】 视 窗 最 大 化 状态 ， 在 各 个 视窗 中 
观察 曲线 模型 ， 如 图 2-54 所 示 。 
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Te Es 
图 2-54 ”咖啡 杯 杯 身 曲线 模型 
12 按 下 键盘 上 的 【F6】 键 , 最 大 化 【Left】 视 窗 。 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 
【Curves】 工 具 标 签 下 选择 0 CV curve】 工 具 写 ， 
13 在 【Left】 视窗 杯 身 曲线 附近 ， 绘 制 一 条 新 的 曲线 ， 通 过 使 用 【Move】 工 具 、 捕 所 功 


I 一 完成 杯 套 曲线 绘制 ， 人 折 示 5 


全 ge 

了 于 二 FE 村 生计 站 并 站 

| 

国生 | 国 国 | 和 到 时 国 加 | 

rr 

回回 因 | 国 昌 司 本 加 国 加 
遂 轩 | 出 加 | 带 轩 图 匡 


图 2-55 ”绘制 杯 套 曲线 


14 再 次 在 【Palette】 (工具 箱 ) 中 【Surfaces】 工 具 标 签 下 双击 【Revolve】 工 具 图 标 


罗 ， 打 开 【Revolve Control】 对 话 框 ， 0 如 图 2-56 所 示 。 


天 Control Options 
Buto Update I¥| Continuity check|w| 
Create history Chain select 四 


图 2-56 【Revolve Control】 人 参数 设置 
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15 关闭 【Revolve Control】 对 话 框 ,在 【Left】 视 窗 中 单 击 杯 套 曲线 ,旋转 成 型 ， 用 
标记 菜单 取消 选择 。 单 击 【Left】 视 窗 右 上 角 的 苞 按 钮 ， 取 消 【Left】 视 窗 最 大 化 


状态 ， 如 图 2-57 所 示 。 


efE + mn 加 Show 3 


| 四 Persp [Camera] < mm 丫 cg 剖 | 
可 


Ew EEE 
加 


十 全 可 | | 所 


图 2-57 咖啡 杯 杯 身 、 杯 套 曲线 模型 


16 回 到 【Left】 视 窗 ， 按 下 键盘 上 的 【F5】 键 , 将 【Left】 视 窗 最 大 化 。 选 择 【New 
CV curve】 工 具 宫 ,在 杯 套 右边 绘制 两 条 曲线 ,确保 两 条 曲线 的 端点 、 终 点 与 杯 


身 模 型 曲线 相交 ， 取 消 选 择 ， 继 续 操 作 ， 如 图 2-58 所 示 。 


17 单 击 【Left】 视 窗 瑟 按钮 ， 退出 【Left】 视 窗 最 大 化 状态 。 在 【Palette】 (工具 箱 ) 
的 【Pick】 工 其 标签 下 单 击 【Pick object】 工 具 图 标 所 ,在 【Left】 视 窗 中 选择 刚 


刚 绘 制 的 两 条 曲线 。 


18 在 【Palette】( 工 具 箱 ) 栏 的 【Transform】 工 其 标签 下 选择 【Move】 工 上 共 宣 。 单 击 
【Top】 视 窗 标题 栏 ， 激 活 【Top】 视 窗 (此 时 【Top】 视 窗 边 缘由 白色 框 线 包 围 ， 


表示 此 视窗 为 当前 活动 视窗 )。 


19 在 【Top】 视 窗 中 按 住 鼠标 右键 ， 向 下 移动 ， 选 中 的 曲线 跟随 鼠标 垂直 移动 ， 移 动 


结束 后 释放 鼠标 ， 如 图 2-59 所 示 。 


图 2-58 ”咖啡 杯 把 手 曲 线 


20 单 击 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Duplicate】 | 【Mirror】 右 边 的 晤 图 标 ， 打开 【Mirror 


Options】 (镜像 选项 ) 对 话 框 ， 设 置 参 数 ， 如 图 2-60 所 示 。 
21 单 击 【Go】 按 钮 ， 选 中 的 两 条 曲线 即 被 镜像 复制 ， 如 图 2-61 所 示 。 


22 使 用 标记 菜单 ， 取 消 选 择 。 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 具 标 签 下 选择 
【Skin】 工 具 富 。 按 下 键盘 上 的 【F8】 键 ， 最 大 化 透视 视窗 ， 转 动 视 角 ， 放 大 视 
图 ， 使 得 咖啡 杯 曲 线 在 合适 的 视角 位 置 。 
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| Edt | Celete Layouts ObjectDisplay “WindowbDisple 站 hirror Options 


| “| 国 [usem 
4 Mirror 


Mirror Type 
二 | Duplicate DOD Reshape 


Mirror Beross 


Ox 回 7 


Undo Ctrl+z 


Redo 


Reinwoke Last LIE+1 


Cut Ctrl 二 


Copy Ctrl+ 忆 


Paste CtrlrY [m | 
CU Image Shift 十 Ctrl 十 


Copy Image Shift 十 Ctrl+ 


Paste Image Shift+CEtrl+w 站 


Duplicate 户 | abiect 加 
Ungroup Ctrl+U [| 口 | 
Group Ctrl 二 [m | 


Expand Instances 


图 2-61 镜像 复制 曲线 
23 ”依次 单 击 内 侧 的 两 条 曲线 ， 生 成 【Skin】 面 ， 取 消 选择 ， 继 续 使 用 【Skin】 工 具 呈 |， 


Ee 


= 
We 
2 


2-62 使 用 【Skin】 工 具 
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24 继续 使 用 【Skin】 工 具 研 ， 依 次 单 击 把 手 前 面 的 两 条 曲线 ， 形 成 【Skin】 面 。 取 消 
选择 ， 继 续 操作 ， 依 次 单 击 把 手 后 侧 的 两 条 曲线 ， 形 成 【Skin】 面 ， 把 手 各 面 封 
闭 ， 如 图 2-63 所 示 。 


EE | 
RE 
Mas | # 
同 | 


技巧 ”由 于 在 则 线 的 位 置 ， 虐 有 曲线 ， 又 有 刚 生 成 的 面 的 边缘 ， 所 以 在 单 击 的 时 候 
点 拨 “会 出 现 一 个 下 拉 列 表 ， 在 下 拉 列 表 中 选择 需要 的 曲线 或 是 边缘 线 即 可 。 : 


| 2 | 


25 至此， 咖啡 杯 曲 线 模 型 创建 完成 ， 如 图 2-64 所 示 。 


本 


I 悦 加 图 上 Er 四 器 品 


图 2-64 咖啡 杯 整体 曲线 


构建 与 编辑 曲线 


练习 : 茶 密 造型 

本 练习 的 完成 模型 如 图 2-65 所 示 。 

练习 步骤 : 

01 使 用 旋转 成 型 功能 ， 创 建 茶 壶 的 主体 部 分 。 
02 使 用 蒙 皮 曲 面 工 具 创建 壶 嘴 曲 面 。 

03 使 用 圆 环 体 创 建 把 手 。 

04 使 用 其 他 基本 体 为 模型 添加 装饰 。 


图 2-65 练习 模型 
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第 3 章 


构建 基本 曲面 


上 一 章 我 们 介绍 了 曲面 的 构建 基础 一 一 曲线 。 在 本 章 中 ， 我 们 将 详细 介绍 关于 基本 
曲面 的 概念 及 构建 方法 。 我 们 常 说 的 基本 曲面 、 简 单 曲 面 ， 其实 是 基于 曲线 轮廓 进行 
扫 掠 而 得 到 的 系列 曲面 类 型 ， 如 拉 伸 曲面 、 旋 转 曲 面 、 平 面 曲 面 、 扫 掠 曲面 、 放 样 曲 
面 等 。 


2 案例 展现 
ANLIZHANXIAN 


完成 本 次 练习 后 ， 您 将 熟练 
掌握 使 用 基本 型 曲面 工具 构建 
三 维 模型 的 方法 ， 并 能 够 熟练 
运用 移动 、 缩 放 等 变换 操作 


完成 本 次 练习 后 ， 您 将 熟练 
掌握 使 用 【Skin】 是 、【 了 Ex- 
trude】 宏 等 曲面 工具 创建 三 
维 模型 的 方法 ， 并 对 Alias 建 
模 的 方法 思路 有 更 深 的 了 解 
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3 创建 基本 体 


Alias 中 没有 实体 概念 ， 只 有 NURBS 曲面 。 在 工具 箱 的 【Surfaces】 标 签 下 包含 用 于 创 
建 基 本 体 (曲面 ) 的 工具 ， 如 图 3-1 所 示 。 


Surfaces 


和 已 和 


sphere toms cylinder cone cube plane 


图 3-1 基本 体 工具 


1. 【Sphere】 (球体 ) 所 
双击 【Sphere】 工 具 图 标 筷 ， 打 开 【Sphere Options】 (球体 选项 ) 对 话 框 ， 如 图 3-2 所 示 。 
| Asphere Options - 基本 


Sphere Type 
加 surface 
O Shell Tennis Ball 


O Shell No-Pole 


图 3-2 【Sphere Options】 对话 框 


【 Sphere Type】 (球体 类 型 ) 中 包含 三 个 选项 。 
@ 【Surface】]: 这 是 最 常用 的 类 型 ， 基 于 单个 NURBS 曲面 创建 的 球体 。 
@ 【Shell Tennis Ball】 : 通过 两 个 缝合 为 一 个 类 似 于 网 球 的 党 的 曲面 创建 球体 。 
@ 【Shell No-Pole】: 通过 和 八 个 缝合 为 一 个 壳 的 曲面 创建 球体 。 
关于 【Shel】 ( 壳 ) 的 介绍 ,在 曲面 编辑 一 章 会 详细 讲解 。 这 三 种 不 同类 型 的 球体 如 
图 3-3 所 示 。 


【Surface ]】 【Shell Tennis Ball} 【Shell No-Pole} 
图 3-3 ”以 不 同类 型 创建 球体 


7 ias 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 


对 话 框 中 下 面 的 儿 个 选项 是 针对 选 定 的 【Sphere Type】 (球体 类 型 ) 的， 用 于 控制 曲面 


的 阶 数 、 旋 转角 度 和 曲面 细 分 数 。 


@ 【Object Degree】 (曲面 阶 数 ) : 对 于 球体 而 言 ， 如 果 选 用 1 阶 ， 那么 创建 的 将 不 是 球 
体 ， 而 是 多 面体 。 

@@ 【Sweep】( 旋 转角 度 ) : 可 以 理解 为 过 球 心 的 截面 线 扫 掠 的 角度 大 小 。 如 果 设 为 180 
度 ， 则 可 以 在 视图 中 创建 一 个 半球 体 。 

@ 【Span】( 细 分 ): 控制 着 球体 的 精细 度 。 默 认 值 为 8， 若 要 创建 一 个 可 用 的 基本 体形 
状 ， 通 常 需要 至 少 4 个 细 分 ,通常 不 需要 使 用 20 个 以 上 的 细 分 。 

2. 【Torus】 ( 圆 环 体 ) E 

双击 【Torus】 ( 圆 环 体 ) 工具 图 标 e， 打 开 【New Torus Options 】 对 话 框 ， 如 图 3-4 所 示 。 

对 话 框 中 各 选项 含义 如 下 。 

@ 【Sweep】 (旋转 角度 ) : 国 绕 径 向 基本 体 的 中 心 旋 转 的 度数 。 

@ 【Size】( 尺 寸 ): 用 于 控制 圆 环 体 的 尺寸 ， 包 括 【Absolute】 (绝对 尺寸 ) 和 【Rela- 
tive】 (相对 尺寸 ) 。 

@ 【Rine Thickness】 ( 圆 环 截面 厚度 ) : 仅 当选 择 【Relative】 选项 时 才 可 用 ， 如 图 3-5 所 示 。 


[sd Torus | © Torus 


Smeep 350,00 deg 5Sweep 360.00 deg 
Size Size 
O Relative =) bsolute O bsolute 
Major radius 0,40000 | Ring thickness 0.01000 | 
Minor radius 0,10000 | 


Reset bpply Exik Go 


: ”相对 于 整个 圆 环 体 的 直径 (固定 不 变 ) 而 言 ， 厚 度 越 接近 于 0.5， 截面 越 ; 
大 ， 也 就 是 国 环 体 中 间 的 孔 越 小 ; 越 接近 于 0， 截 面 越 小 ; 当 为 0.5 时 ， 没 有 
i 孔 ， 如 图 3-6 所 示 。 圆 环 截面 厚度 值 不 能 等 于 0，0 尺寸 不 能 创建 圆 环 体 。 


0.04000 | 0,25000 | 0,50000 |] 
图 3-6 不 同 的 圆 环 截面 厚度 
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@ 【Major radius】 ( 圆 环 体 半 径 ) : 环 状 体 中 心 与 管状 体 中 心 之 间 的 距离 ， 如 图 3-7 所 示 。 
@ 【Minor radius】 ( 圆 环 截面 半径 ) : 管 体 截面 半径 ， 如 图 3-7 所 示 。 


截面 半径 圆 环 体 半径 
图 3-7 【Absolute】 绝 对 尺寸 下 的 圆 环 体 值 


3. 【Cylinder】 (圆柱 体 ) 加 
双击 【Cylinder】 (圆柱 体 ) 工具 图 标 轩 ， 打 开 【Cylinder Options】 (圆柱 体 选 项 ) 对 话 
框 ， 如 图 3-8 所 示 。 


A Cylinder Options 


Spans 


图 3-8 【Cylinder Options】 对 话 框 


前 面 已 介绍 过 的 选项 在 此 就 不 作 介绍 了 。 圆 柱 体 选 项 对 话 框 中 多 了 一 个 【Caps】 选 项 。 

@ 【Caps】 (加 盖 ): 圆柱 体 两 端的 “盖子 ”， 在 【Caps】 选 项 的 下 拉 列 表 中 可 以 选择 
0、1 或 2。0 表 所 示 不 加 盖 ; 1 表 所 示 其 中 一 端 加 盖 ; 2 表示 两 端 均 加 盖 ， 如 图 3-9 
所 示 。 


pe S 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 


OO 


图 3-9 左 =0, 中 =1, 右 =2 


4. 其 他 基本 体 

对 于 其 他 的 基本 体 ， 您 可 以 在 练习 中 逐步 了 解 。 它 们 的 选项 对 话 框 中 的 选项 大 同 小 异 。 

(1) 【Cone】 (圆锥 体 ) x 

2 【Cone】 图 标 交 ， 打开 【 Cone Options 】 (圆锥 体 选 项 ) 对 话 框 。 设 置 圆锥 体 选 项 
后 , 单 击 【GO】 按 钮 ， 在 视窗 中 单 击 放 置 圆锥 体 ， 如 图 3-10 所 示 。 


Degree 了 | 
Spans 吕 
Caps 1 下 


图 3-10 创建 圆锥 体 


(2) 【Cube】 (正方 体 ) 登 
双击 【Cube】 图 标 守 ,打开 【Cube Options】 (正方 体 选项 ) 对 话 框 。 设 置 正 方 体 选项 
后 , 单 击 【GO】 按 钮 ， 在 视窗 中 单 击 放 置 正方 体 ， 如 图 3-11 所 示 。 


Nomom (过 


OQbject Degree 


1 


= = 


图 3-11 创建 正方 体 
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(3) Plane 平面 等 
双击 【Plane】 图 标 等 ， 打 开 【Plane Options】 (平面 选项 ) 对 话 框 。 设 置 平 面体 选项 
后 ， 单 击 【GO】 按 钮 ， 在 视窗 中 单 击 放置 平面 ， 如 图 3-12 所 示 。 


下 Plane Options 


Plane 
De 


Object Degree 


图 3-12 ”创建 平面 


52 【Planar surfaces】 (平面 填充 曲面 ) 


Alias 提供 了 两 个 创建 填充 类 型 的 曲面 工具 。 这 与 前 面 介绍 的 平面 基本 体 是 完全 不 同 的 
创建 类 型 。 


a l 一 、[【 Set Planar】 (平面 填充 ) 取 


该 工具 位 于 工具 箱 的 【Surface】 工 具 标 签 中 ， 它 是 以 一 组 闭合 的 曲线 为 边界 创建 平面 。 
双击 工具 图 标 写 ， 打 开 【Planar Surface Options】 对 话 框 ， 如 图 3-13 所 示 。 


Surfaces 
Ee 
各 阿 > 创建 历史 记录 之 后 ， 如 果 
plane Lplanar | revol 修改 曲线 的 形状 ， 则 创建 
趴 Planar surac Option 前 切 平面 也 会 发 生 改 变 


= Set pl 
< et planar 


加 于 历史 记录 


Chain Select ee | 义 选 此 选项 之 后 9 当 选取 
连续 选择 一 条 曲线 时 ， 与 其 具有 切 
线 连续 的 曲线 也 将 同时 被 

Reset Bpplhy Exit | Ey 选 中 


图 3-13 【Planar Surface Options】 对 话 框 


在 使 用 此 工具 的 过 程 中 ， 需 要 保证 这 组 闭合 曲线 位 于 同一 个 平面 内 ， 因 为 在 ; 


| 该 工具 的 内 部 执行 的 命令 是 先 以 这 组 曲线 所 在 的 平面 创建 一 个 平面 ， 然 后 以 这 组 : 


;曲线 为 剪 切 曲线 ， 剪 去 多 余 的 部 分 。 


| 22277 


【Set Planar】 工 具 可 以 创建 如 图 3-14 所 示 的 填充 曲面 ， 两 曲线 相交 ， 填 充 并 集 区 域 。 填 
充 方法 是 : 依次 选择 两 个 封闭 曲线 ， 然 后 按 下 【Enter】 键 即 可 。 
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如 果 有 两 条 封闭 曲线 ， 形 成 包含 关系 ,那么 【Set Planar】 工 具 可 以 填充 两 条 曲线 之 间 
的 区 域 ， 如 图 3-15 所 示 。 


图 3-15 ”形成 包含 关系 的 填充 


如 果 有 多 个 封闭 曲线 ， 旦 都 没有 形成 相交 或 包含 ， 那 么 【Set Planar】 工 具 将 填充 所 有 
封闭 的 曲线 形成 曲面 ， 如 图 3-16 所 示 。 


图 3-16 ”独立 填充 封闭 曲线 
i, 二 、[【 Bevel】( 倒 角 填 充 ) 写 


【Bevel】 工 具 写 是 以 一 条 或 多 条 曲线 ,或 者 是 曲面 边缘 线 创 建 带 有 倒 角 边 的 填充 曲面 。 
该 工具 在 工具 箱 中 与 【Set Planar】 工 具名 位 于 同一 个 位 置 。 其 选项 对 话 框 的 选项 设置 相对 
复杂 ， 如 图 3-17 所 示 。 


四) Single ey Couble 


Corner Type 


Front cap Back Cap 
Bewel ‘width 1.0000 mm 
BeEwel Depth 1,0000 mm 


Bevel Extrusion Depth 10,0000 mm 
keep Originals 


图 3-17 【Bevel Options】 对话 框 
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对 话 框 中 各 选项 含义 如 下 。 

@ 【Sides】( 侧 边 倒 角 类 型 ): 包括 【Single】 和 【Double】 两 种 。 
名 【Single】: 只 为 填充 曲面 的 一 个 边 创 建 倒 角 。 
名 【Double】: 为 填充 曲面 的 两 个 边 创建 倒 角 。 


如 【Corner Type】 ( 扬 角 类 型 ) : 包括 【Arc】 和 【Line】 两 种 。 O) 
名 【Arcj]: 圆 形 倒 角 。 


名 【Line】: 直线 倒 角 。 

@ 【Front Cap】( 前 面 加 盖 ) 和 【Back Cap】 (后 面 加 盖 ) : 创建 一 个 面 ， 对 填充 曲面 的 
前 /后 端 封口 。 

@ 【Bevel Width】 (宽度 ) 、【Bevel Depth】 (深度 )、[【 Bevel Extrusion Depth】 ( 挤 出 深 
度 ) : 设置 倒 角 参数 的 初始 值 。 

@ 【Keep Originals】 (保留 原始 ) : 不 删除 用 于 创建 曲面 的 原始 曲线 。 

创建 一 条 圆 形 曲线 ， 使 用 默认 设置 做 倒 角 拉 伸 曲面 ， 如 图 3-18 所 示 。 


加 Persp [Camera ] 于 由 本 区 区 回 | Show |E |] 3 | Persp [cameS] Eh 十 灶 100 EJ] 口 ] 
到 团 

i a 

Molt, 


激活 【Bevel】 工具 ， 在 视图 中 选择 
这 条 曲线 ， 单 击 【Go] 按钮 _ 


a ll : 


图 3-18 创建 倒 角 拉 伸 曲面 


| 技巧 : 【Bevel】 工 具 所 创建 的 填充 曲面 ， 是 拉 伸 曲面 的 一 种 特例 ， 因 为 加 盖 填 充 后 | 


”点 拨 “可 以 在 各 直 的 方向 挤 出 新 曲面 。 
选择 曲线 ， 单 击 【 Go】 按钮 之 后 ， 可 以 通过 不 同 的 鼠标 键 来 更 改 各 数值 参数 ， 也 可 以 
用 键盘 输入 精确 的 数值 。 


@ 拖 动 筷 标 左 键 可 以 更 改 倒 角 宽 度 。 
@@ 拖 动 筷 标 中 键 可 以 更 改 倒 角 深 度 。 


@@ 拖 动 筷 标 右键 可 以 更 改 拉 伸 深度 。 
@@ 在 提示 行 中 输入 用 空格 隔 开 的 倒 角 宽 度 、 倒 角 深 度 和 拉 伸 深度 数值 ， 可 以 精确 地 设 
置 这 些 值 ( 负 值 代 表 反 向 ) 。 
不 同 的 选项 设置 ， 会 出 现 不 同 的 结果 ， 如 图 3-19 所 示 ， 列 出 了 在 几 种 不 同 的 选项 设置 
下 创建 的 不 同 的 倒 角 拉 伸 曲面 。 
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国 in Cin [show ED 间 | 
可 EE 


Persp [amdss| te th 100 [show | El 
可 芭 


过 Corner Type 弄 * 阁 ， 


S 有 @) et ey Lrc OO Line 


Corner Type 


图 3-19 a 


-有 量 遇 基本 型 曲面 


在 三 维 软件 中 ， 我 们 通常 把 基于 轮廓 和 路 径 〈 或 者 矢量 方向 ) 创建 的 曲面 统称 为 扫 丘 
型 曲面 。 扫 斥 型 曲面 包括 两 种 子 类 型 ， 一 种 是 仪 由 轮廓 建立 的 曲面 ， 称 为 基本 型 曲面 ， 如 旋 
转 、 拉 伸 、 放 样 等 ; 另 一 种 是 基于 轮廓 和 扫描 轨迹 〈 路 径 ) 而 建立 的 曲面 ， 我们 称 之 为 高 
级 型 明 面 ， 如 扫描 曲面 、 过 渡 曲 面 、 圆 角 曲 面 、 网 格 曲面 等 。 本 章 讲 解 基本 型 的 曲面 ， 在 后 

续 章 节 中 将 讲解 高 级 型 曲面 。 


Ys 一 、【 Revolve】 (旋转 曲面 ) 衬 


通过 绕 坐 标 轴 扫 掠 曲线 ， 沿 旋转 圆 弧 扫 掠 圆 弧 或 沿 旋 转 圆 匆 扫 掠 曲线 ， 创 建 旋转 曲面 。 
最 后 两 个 方法 可 用 于 创建 车 辆 侧 窗 ， 如 图 3-20 所 示 。 


图 3-20 3 种 创建 旋转 曲面 的 方法 


在 上 一 草创 建 咖啡 杯 曲 线 的 过 程 中 ， 用 到 了 这 个 旋转 工具 。 双 击 【 Revolve】 图 标 吕 ， 
打开 【Revolve Control】 (旋转 控制 ) 对 话 框 ， 如 图 3-221 所 示 。 
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旋转 角度 


分 段 


每 段 的 跨度 


Spans 


下 Axis Optionse 一 ” 旋转 轴 向 量 选项 md 


DxEs 


人 Local 门 ] Global 


ex Or OF 
加 picked OO Manip 


Continuikty check ea 


Create history I¥| Chain select 加 


重 置 选项 参数 


取消 所 有 操作 确认 当前 操作 ， 继 续 使 用 工具 


图 3-21 【Revolve Control】 对 话 框 


< 二 、[Skin] (放样 曲面 ) 名 
【 Skin】 工具 是 利用 连接 一 系列 的 轮廓 曲线 来 创建 放样 曲面 ， 如 图 3-22 所 示 。 


图 3-22 ”放样 曲面 
绍 一 下 【Skin】 工 具 怨 的 控制 对 话 框 ， 如 图 3-23 所 示 。 


调节 放样 曲面 边缘 的 弧度 
| | Short edge tolerance 
精确 控制 遇 商 的 让 下 | Topology 
DO Closed ey Dpen 


Explicit contral | 精确 控制 曲 站 


至 Flow Control 


Start | Connect ends =| 闪 Control Options 
End Connect ends Buto Update I Conkinuity check|w| 
Modify range [eo i Create history Ea Deviation 
他 Surface 5tructure | | 误差 分 析 图 select | 


Surface twpe | Multiple surFaces 到 | 
站 马 | Reset | Update Undo ll 


图 3-23 ”控制 对 话 框 


下 面 介 绍 【 Flow Control】 (流动 控制 ) 选项 组 中 的 参数 ,在 【Start】” 和 【End】 下 拉 列 
Ws 页 ， 如 图 3-24 所 示 。 


对 Flow Conkrol 


Connect ends 军 


Cefault 
Extend 


图 3-24 【Row Control】 选 项 组 


start 


常规 ( 曲面 以 九 十 度 的 角度 与 边界 对 齐 ) 


End 


延伸 ( 以 最 长 那 条 曲线 为 标准 ， 延 伸 曲 面 ) 
联接 端点 ( 以 曲线 的 起 始 问 点 确定 曲面 的 形状 ) 


Modify range 


者 SirFarP Strirtiire 


如 果 勾 选 【 Modify range 】 复 选 枉 ， 则 在 每 条 曲线 上 将 出 现 控制 箭头 ， 拖 动 箭头 可 自由 
设置 每 条 曲线 的 起 始 和 终止 点 ， 如 图 3-25 所 示 。 


CE 图 [Ela 
到 End 加 


[Connagt Ends] 
小 


拖 动 箭头 在 曲线 上 清 动 ， 
以 更 改 曲 面 的 起 始点 


沁 并 副 外 演 同 汝 同 到 六 尽 比 匡 


图 3-25 在 视窗 中 控制 方向 


下 面 就 采用 不 同 的 选项 设置 ， 创 建 不 同 的 放样 曲面 ， 如 网 3-26 所 示 。 
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区 | 


At et Ends] 


ct Ends] 


Proportional crown Be 
1 默认 设置 了】 
夺 后 村 Be 1500 


图 3-26 创建 放样 曲面 
3 洒 三 、【Multi-surface Draft] (多 曲面 ) 志 (包括 拉 伸 与 延伸 ) 


使 用 [ Multi-surface Draft 】 工具 ， 可 以 向 指定 的 方向 延伸 曲线 而 生成 延伸 曲面 ， 或 者 拉 
伸 一 组 与 原始 曲面 的 法 线 成 一 定 角度 的 曲线 ， 生 成 一 个 或 多 个 拉 伸 曲面 。 双 击 【msdrft】 图 
标 写 ， 打 开 【 Multi-surface Draft Control】 (多 曲面 草图 控制 ) 对 话 框 ， 如 图 3-27 所 示 。 


从 Craft Yector Options 


Multi-surface Draft Control [有 目 人“ 鸭 


yel oat 了 © ( ( 
Draft Angle ET | Ey i [3 picked (3 Manip 
Refresh Yector 
Length Retain Yector 
angle Calculation Create Yector 
Length Mode Cefault T Modify Range 
LL 
画 


Modify range [dl 


Propoartional Crown 


To SurFface SUrFace Structure 


SurFace Type Multiple surfaces 豆 | 
Radial | | 


Ul 


ee 门 ] Pick Mask 
ae Surface Isoparm | CUFYeE 
Intersect Flanges [| Flpsurtace 国 Surface Trim Edge [|v| CUrwe-Dn-surFace 


Control Options 


Buto Update | | Conkinuity Check | | 


Inter Surface Continuity | | Chain Select | 


图 327 【Multi-surface Draft Control】 对 话 框 


@ 【Type】:【Type】 (类 型 ) 包含 两 个 选项 , 【Normal】 与 【Draft】 ， 如 图 3-28 所 示 。 
名 【Normal】 (标准 ) 模式 : 即 沿 曲线 拉 伸 出 曲面 ， 创 建 与 基本 曲面 的 法 线 成 指定 角 
度 向 外 延伸 的 曲面 。 默 认 情 况 下 ， 新 曲面 重 直 于 基本 曲面 。 
名 【Draft】 (草图 ) 模式 : 创建 与 指定 的 拉 伸 方向 矢量 成 一 定 角度 向 外 延伸 的 曲面 。 
默认 情况 下 ， 该 曲面 与 拉 伸 向 量 平 行 。 
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拉 伸 向 量 


类 型 =Normal 类 型 =Draft 
角度 =0.0 角度 =0.0 


图 3-28 【Normal】 与 【Draft】 


: 其实 两 者 并 没有 太 大 的 区 别 ， 区 别 只 在 于 工具 初始 化 的 拉 伸 方向 不 同 ， 如 果 ; 
选择 【Normal】 模 式 ， 则 工具 的 使 用 只 能 限于 与 面相 关 的 曲线 ， 它 的 默认 拉 伸 方 . 
向 重 直 于 原始 曲面 ( 即 沿 曲面 此 处 的 法 线 方向 ) ， 在 为 曲面 创建 凸 缘 的 时 候 不 必 
过 多 调整 拉 伸 曲 面 的 方向 ， 因 此 可 以 省 下 不 少时 间 ， 在 创建 具有 规则 形状 的 产品 | 
中 很 常用 。 


2 RP 


@ 【Draft Angle】 【Length】: 分 别 表示 拉 伸 角度 与 拉 伸 长 度 。 

@ 【Angle Calculation】 (角度 计算 ): 【3D Rotation】 计 算 基 于 【Injection Molding】。 
【2D Rotation】 生 成 具有 大 拔 模 角度 的 更 好 结果 。 

@ 【Length Mode】 (长 度 方 法 ) : 定义 曲面 的 长 度 方 法 。 包 括 延 伸 部 分 的 曲面 长 度 方式 
【Default】 和 投影 高 度 方式 ( 【Projected】) ， 如 图 3-29 所 示 。 

@ 【Proportional Crown】 (顶部 比例 ): 选择 此 选项 可 升 高 或 降低 拔 模 曲面 的 中 点 或 顶 
部 ， 以 便 曲 面 的 高 度 或 拱 顶 与 原始 曲线 和 拔 模 曲 面 顶 部 之 间 的 距离 成 比例 。 勾 选 此 
选项 后 ， 可 以 设置 顶部 比例 相关 参数 ， 如 图 3-30 所 示 。 


Default 
让 Proportional Crown Flip Crown | | 
Projected Crown walue 0.0000 | 


Length 
Crown Shape 1,0000 
Crown Type 


图 3-29 【Length Mode】 (长 度 方法 ) 图 3-30 【Proportional Crown】 选项 


人 【Crown Value】: 控制 拱 顶 的 高 度 。 该 值 对 应 于 两 条 轨道 之 间距 离 的 百分比 。 滑 
块 范围 为 0.0 到 0.1, 但 可 以 在 数值 框 中 输入 更 大 的 值 。 

名 【Crown Shape】: 将 曲面 的 阶 数 从 2 增加 到 3， 从 而 提供 两 行 位 于 中 心 的 CV 点 。 
如 果 值 小 于 1， 则 将 使 这 些 CV 点 靠近 曲面 的 边 ， 如 果 为 正 值 ， 则 将 这 些 CV 点 
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年 近 中 心 5 

【Flip Crown】: 翻转 拱 顶 的 方向 。 单 击 【Proportional Crown】 操纵 器 的 箭头 ， 可 直 
接 在 模型 上 翻转 拱 顶 的 方向 。 

如 选择 【Crown Type】 (顶部 类 型 ): 选择 【Central】 (中 间 ) 选项 ，V 方向 上 的 第 
一 个 和 最 后 一 个 CV 点 跟随 拔 模 角度 和 氢 模 曲面 中 间 的 曲面 拱 顶 。 选择 【End】 (>) 
(结束 ) 选项 ， 第 一 个 CV 点 跟随 拔 模 角 度 ， 拱 顶 的 高 度 相 对 于 拔 模 角度 从 最 后 
一 个 CV 点 测量 ， 如 图 3-31 所 示 。 


Crown 
[ON] 
Crown 
[ON] 


图 3-31 【Crown Type】( 顶 部 类 型 ) 


@ 【To Surface】 (到 曲面 ) : 匀 选 此 选项 ,创建 到 曲面 的 拔 模 。 
@ 【Radial】 ( 径 向 ): 义 选 此 选项 ， 将 拔 模 分 析 确 定 为 径 向 ， 以 此 创建 出 径 向 延伸 曲 
面 ， 如 图 3-32 所 示 。 


非 径 向 


图 3-32 径 向 延伸 


@ 【Double Sided】( 双 侧 拉 伸 ): 在 曲线 的 两 侧 创 建 拉 伸 曲面 。 义 选 此 选项 的 时 候 ， 会 
在 该 选项 的 后 面 同步 出 现 一 个 【Single Surface】 选 项 ， 如 果 勾 选 此 选项 ， 则 创建 一 
个 单独 的 拉 伸 曲面 ， 如 果 不 匀 选 ， 则 将 在 曲线 的 两 侧 创 建 两 个 独立 的 拉 伸 曲面 。 

@ 【Intersect Flanges】( 扬 角 ): 当 两 个 拉 伸 曲面 相交 或 未 接触 时 ， 启 用 此 选项 ， 会 在 倒 
角 曲 面 处 进行 不 同 的 运算 ， 进行 修 前 或 延伸 ， 以 使 它们 正确 地 连接 到 倒 角 处 ， 如 
图 3-33 所 示 。 

@ 【Filip Surface】 ( 反 转 曲面 ): 反 转 新 曲面 的 方向 。 

【 Draft Vector Options】 ( 拔 模 向 量 选 项 ) 选项 组 中 参数 含义 如 下 。 

@@【X】【Y】【Z]】: 选择 以 上 三 个 坐标 轴 之 一 ， 以 便 指 定 沿 该 坐标 轴 的 拉 伸 方向 。 


ER 
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四 Persp [Camera] <— mm 图 
加 


未 勾 选 【TIntersect Flanges】 勾 选 【Intersect Flanges】 


图 3-33 ”拐角 的 制作 


@ 【View】 (视图 ): 以 垂直 于 当前 视图 的 方向 为 拉 伸 方向 , 更改 视图 后 ， 可 以 单 击 
【Refresh Vector】 按钮 ， 更 新 拉 伸 方向 。 

@ 【Picked】( 拾 取 ): 如 果 选 择 该 选项 ， 可 以 在 【Picked Vector】 字段 中 指定 现 有 向 量 
的 名 称 ， 或 拾取 视图 中 的 向 量 。 此 向 量 定义 拉 伸 方向 。 

@ 【Manip】 (操纵 ): 在 视图 中 手动 修改 操纵 器 来 更 新 拉 伸 方向 时 ， 将 自动 选择 此 
选项 。 

@ 【Retain Vector】 (更 新 向 量 ) ， 单 击 此 按钮 可 以 以 此 拉 伸 方向 创建 一 个 向 量 。 

@ 【Retain Vector】 (保留 矢量 ) ， 在 视图 窗口 中 ， 单 击 该 按钮 ， 创 建 向 量 构建 对 象 ， 否 
则 指定 的 向 量 方向 将 由 该 工具 使 用 ， 但 不 会 看 到 向 量 对 象 ， 也 不 能 重新 使 用 该 向 量 。 

@ 【Create Vector】 (创建 向 量 ); 单 击 此 按钮 可 创建 拔 模 拉 伸 方向 向 量 。 
如 果 在 对 话 框 中 将 【Type】 设 置 为 【Draft】 并 将 【Draft Vector Options】 设 
置 为 【X】【Y】 或 【Z]， 则 工具 将 使 用 构建 平面 的 X、Y 和 坐标 轴 ( 如果 设 |; 


: 置 了 一 个 坐标 轴 ) 。 
人 ee 
点 拨 定位 CR 


1. 拔 模 曲面 方向 始终 与 当前 坐标 系 一 致 。 | 
。 2. 如 果 拔 模 曲 面 在 一 组 坐标 ( 构建 平面 ) 中 创建 ， 稍 后 在 另 一 组 中 进行 查 ; 
询 编 辑 ， 则 可 以 单 击 【Refresh Vector】 按钮 来 更 新 拔 模 方 向 。 
【Modify Range】 (修改 范围 ) 选项 组 ， 如 图 3-34 所 示 ， 人 参数 含义 如 下 。 
@ 【Modify range】 (修改 范围 ) : 选中 此 选项 时 ， 对 话 框 中 出 现 【Start】 和 【End】 消 
块 ， 且 箭头 操纵 器 将 显示 在 拔 模 曲 面 上 。 拖 动 这 些 箭头 可 修改 拔 模 曲 面 在 输入 曲线 
上 延伸 的 范围 。 如 果 未 选中 此 选项 ， 则 拔 模 曲面 将 延伸 到 输入 曲线 的 端点 。 
@ 【Start】( 开 始 )、【End】 (结束 ): 使 用 这 些 滑 块 可 修改 拔 模 曲面 的 范围 。[【 Start】 
和 【End】 参 数值 范围 为 0.0 和 1.0， 如 图 3-35 所 示 。 
【 Surface Structure】 (曲面 结构 ) 选项 组 中 参数 含义 如 下 。 
@ 【Surface Type】 (曲面 类 型 ) : 包括 【Multiple Surfaces】 类 型 和 【Single surface】 类 型 。 


全 


全 Modify Range 
stat | oono | 
Ed| lo | 


图 3-34 【Modify Range】 (修改 范围 ) 选项 图 3-35” 拨 模 曲面 的 范围 


名 【Multiple Surfaces】 (多 曲面 ): 创建 的 拉 伸 面 由 多 个 曲面 组 成 (系统 自动 将 
其 成 组 ) 。 义 选 【Bezier surfaces】 选 项 的 情况 下 ， 这 些 多 个 曲面 将 分 为 统一 
参数 的 单 跨 距 曲面 。 

名 【Single surface】( 单 曲面 ) : 创建 的 拉 伸 曲面 为 一 个 独立 整体 曲面 。 

【Pick Mask】 (拾取 遮 暑 ) 选项 组 中 参数 含义 如 下 。 

@ 【Surface Isoparm】: 曲面 的 Iso 等 参 线 。 

@ 【Curve]:; 一 般 曲 线 。 

@ 【Surface Trim Edge】: 曲面 的 剪 切 边缘 。 

@ 【Curve -on -surface】: 面 上 曲线 。 

【 Control Options】 (控制 选项 ) 选项 组 中 参数 含义 如 下 。 

@ 【Auto Update】 (自动 更 新 ): 如 果 启 用 此 选项 ， 则 可 以 在 修改 选项 值 或 者 调整 操纵 
器 时 自动 重新 计算 和 显示 新 曲面 。 

@ 【Inter Surface Continuity】 (表面 连续 性 ) : 如 果 选 中 此 选项 ， 则 在 输出 曲面 之 间 显 示 
连续 性 标注 ， 指 示 这 些 曲 面 是 否 保持 切线 连续 性 。 绿 色 【T】 标注 指示 曲面 保持 切 
线 连续 性 ， 而 红色 /黄色 【TT】 标注 指 曲面 未 保持 切线 连续 性 。 

@ 【Tangent Angle Maximum】( 最 大 切 角 ): 只 有 选中 【Inter Surface Continuity】” 时， 此 
选项 才 可 用 。 它 用 于 从 检查 中 排除 倒 角 。 如 果 在 沿 共 享 边界 的 任意 检查 点 上 ， 曲 面 
法 线 之 间 的 角度 大 于 此 值 ， 则 不 会 报告 沿 该 边界 的 切线 连续 性 。 默 认 值 为 30.0 度 。 

@ 【Continuity Check】 (连续 性 检查 ): 启用 此 选项 ， 可 以 检查 新 创建 的 曲面 与 原始 曲 
面 之 间 的 位 置 连续 性 。 绿色 【P】 表示 存在 位 置 连续 性 ， 

@ 【Chain Select】( 链 选择 ): 如 果 选 中 此 选项 ， 选 择 曲 面 曲线 时 ， 还 将 选择 与 其 切线 
连续 的 所 有 其 他 曲面 的 曲线 。 

在 视图 中 创建 几 条 有 曲线， 跟随 下 面 的 讲解 进行 操作 。 首 先 介 绍 一 下 操纵 器 的 使 用 ， 如 

图 3-36 所 示 。 

上 图 的 拉 伸 类 型 是 在 【Draft】 模 式 下 ， 对 于 多 条 曲线 的 同时 拉 伸 ， 可 以 依次 在 视图 中 

选取 ， 也 可 以 直接 用 选取 框 圈 选 。 

@@ 预 设 的 拉 伸 方向 一 共有 6 个 ， 分 别 为 X、Y、Z 的 正 负 轴 方 向 。 单 击 每 个 预 设 方向 虚 
线 ， 可 以 更 改 拉 伸 方向 。 

@@ 饼 标 左 键 单 击 并 按 住 弧 状 的 曲线 拖 动 ， 可 以 旋转 更 改 拉 伸 方向 ， 此 时 拉 伸 方向 指示 
箭头 会 同步 做 出 回应 。 
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图 3-36_ 拉 伸 曲 面 操纵 器 


@@ 单 去 长 度 控制 箭头 可 以 激活 控制 箭头 ， 然 后 在 视图 中 拖 动 ， 可 以 增 大 或 减 小 拉 伸 曲 
面 的 长 度 。 
@@ 拖 动 角度 控制 点 ， 则 会 更 改 拉 伸 曲 面 的 角度 。 
单 击 视图 下 方 的 【Build】 按 钮 ， 创 建 拉 伸 曲面 ， 此 时 拉 伸 曲面 仍 处 于 选中 状态 ， 您 5 
以 继续 更 改 拉 伸 曲 面 的 各 项 参数 (在 视图 中 直接 更 改 ， 也 可 以 打开 对 话 框 进行 更 改 ) ， 然 后 
单 击 视 图 下 轨 鸭 【Update】 按钮 更 新 设置 。 


在 长 度 控制 箭头 处 于 激活 的 状态 下 ， 您 可 以 在 提示 行 中 输入 确切 的 数值 。 设 
| Oe ee 
技巧 单 击 拉 伸 曲 面 方向 箭头 ， 可 以 切换 到 相反 的 位 置 ， 也 可 以 通过 义 选 与 取消 多 
| 点 拨 ; 选 对 话 框 中 【lip】 选 项 来 完成 。 
如 果 在 对 话 框 的 【Control Options】 (控制 选项 ) 选项 组 中 名 选 了 【Auto Up- : 
i date】 选项， 则 对 拉 伸 曲面 的 各 选项 做 出 的 更 改 将 自动 完成 更 新 。 : 


| 7 | 


按 住 键 盘 上 【Shift】 键 并 单 击 拉 伸 原 始 曲 线 ， 可 以 在 单 击 处 创建 一 个 新 的 控制 器 以 调节 
此 处 拉 伸 的 长 度 和 角度 。 如 果 要 删除 该 控制 需 ， 则 按 住 【Shift】 键 ， 单 击 这 个 控制 器 ， 如 
图 3-37 所 示 。 


TT 国 四 图 ED 
人 


图 3-37 创建 具有 变化 的 拉 伸 曲面 
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相对 于 【Draft】 模 式 来 说 ，[ Normal】 模 式 下 不 会 出 现 太 多 的 操纵 磊 和 选项 ， 如 图 3- 
38 所 示 。 


上 Persp [Camera] 二 mm 玉民 寺 几 EL Dj 
| 
单 击 切换 方向 
角度 控制 箭头 
长 度 控制 箭头 


图 3-38 【Normal】 模 式 下 创建 延伸 曲面 


= 旺旺 吕 基本 曲面 建 模 训练 


下 面 通过 几 个 不 同类 型 的 经 典 案 例 ， 应 用 一 些 简单 的 曲面 工具 建立 三 维 模 型 ， 帮 助 读 者 
熟悉 基本 曲面 工具 的 操作 及 设计 技巧 。 


区 练习 文件 路 径 : examples\ Ch03 \ table. wire 
图 演 所 示 视 频 路 径 : 视频 \ Ch03\ 立 式 臻 璃 桌 建 模 -ai 
完成 本 次 练习 后 ， 您 将 熟练 掌握 基本 型 曲面 工具 
构建 三 维 模型 的 方法 ， 并 能 熟练 运用 移动 、 缩 放 等 变 
换 操作 ， 立 式 玻璃 桌 如 图 3-39 所 示 。 
二 操作 步 又 
01 启动 Alias 软件 ， 进 入 新 环境 界面 。 
02 在 菜单 栏 执行 【 Layouts】 | 【All windows 】 
| 【All windows】 命令 ， 工 作 区 域 中 显示 所 
有 视图 窗口 。 图 3-39” 立 式 玻璃 桌 
03 ” 按 下 键盘 上 【F5】 键 , 将 【Top】 窗 口 最 大 化 。 
04 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curves】 标 签 中 单 击 【Keypoint Curve Toolbox】 图 标 
唱 ， 打 开关 键 点 曲线 工具 箱 。 
05 在 关键 点 曲线 工具 箱 中 单 击 【Line】 (直线 ) 工具 图 标 丰 ,在 【Top】 窗 口中 创建 
一 条 关键 点 直线 ， 如 图 3-40 所 示 。 
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06 ”继续 使 用 【Line】( 直 线 ) 工具 下 ， 捕 扣 刚 创建 曲线 的 关键 点 ， 创 建 两 条 直线 ， 如 
图 3-41 所 示 。 


图 3-40 创建 直线 图 3-41 创建 另外 两 条 直线 


在 这 里 ， 您 可 以 选用 前 面 讲 过 的 关键 点 曲线 工具 箱 里 的 【Polyline】 (多 折 | 
: 线 ) 工具 因 一 次 绘制 完成 ， 在 绘制 曲线 的 时 候 熟 练 地 运用 捕捉 功能 ， 可 以 很 好 地 : 
控制 曲线 的 形状 。 


| nm | 


07 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curves】 工 具 标 签 中 按 住 鼠 标 右键 ， 弹 出 曲线 菜单 ， 
单 击 【New Curves】 1 【New CV Curve】 在 侧 的 小 方 框 ， 打 开 选 项 对 话 框 。 如 
图 3-42 所 示 。 


CUFwes 


Bland Curwe Toolbox New Edit Point Curve 加 
kewpoint CuUrwe Toolbox New Sketch Curve | 加 | 
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图 3-42 ”打开 选项 对 话 框 


08 在 弹出 的 CV 点 曲线 选项 对 话 框 中 设置 曲线 阶 数 ， 如 图 3-43 所 示 。 

09 在 【Top】 窗 口中 ， 按 住 键盘 上 的 释放 【Ctrl】 刍 不 放 ， 捕 扣 刚 刚 创 建 的 直线 的 端点 
(不 需要 进行 捕捉 的 时 候 记 得 释放 【Ctrl】 键 )， 在 窗口 中 单 击 拖 动 放置 6 个 CV 点 
(因为 所 选 曲 线 为 五 阶 ， 所 以 需要 至 少 放置 6 个 CV 点 才 可 以 创建 出 一 条 五 阶 曲线 ) 。 

10 在 鼠标 左 键 标记 菜单 中 选择 【CV】， 在 鼠标 中 建 标记 菜单 中 选择 【Move】， 通 过 移 
动 刚 创建 的 曲线 的 CV 点 ， 调 整 曲线 的 形状 ， 如 图 3-44 所 示 。 
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图 3-43 CV 点 曲线 参数 设置 图 3-44 创建 完成 的 曲线 


11 双击 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 上 共 标 答 中 的 【msdrft】 工 具 图 标 写 ， 打 
开 【Multi - surface Draft】 对 话 框 ,设置 参数 ， 如 图 3-45 所 示 。 


Multi-surface Draft Control 目下 的 Multi-surface Draft Control 提 国 包 的 
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图 3-45 【Multi-surface Draft】 参数 设置 


从 Pick Mask 
Surface Isoparm CUrYe |v| 


Surface Trim Edge CUrve-on-surface | 


全 “Control Options 


auto Update | vv Continuity Check | vw | 


Inter Surface Continuity | | Chain Select 


12 ”关闭 对 话 框 ， 按 下 键盘 上 的 【F8】 键 ， 最 大 化 显示 透视 窗口 ， 在 透视 窗口 中 依次 
单 击 创建 的 四 条 曲线 ， 形 成 拉 伸 曲面 ， 如 图 3-46 所 示 。 

13 单 击 右 侧 向 上 的 控制 箭头 ， 箭 头 颜 色 变 为 白色 ， 上 下 移动 鼠标 ， 调 整 拔 模 面 的 高 
度 ， 执 行 左 键 标记 菜单 中 的 【Pick Nothing 】 命令 ， 取 消 选 择 ， 准 备 下 一 步 操 作 。 
【Multi - surface Draft】 工 具 操 纵 器 的 使 用 如 图 3-47 所 示 。 
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ee 


图 3-46 创建 玻璃 桌面 


图 3-47 【Multi - surface Draft】 工 具 操作 器 说 明 


14 选择 【Pick object】 工 具 忆 ， 在 视图 窗口 中 单 击 选择 创建 的 四 条 曲线 ， 在 菜单 栏 中 
执行 【ObjectDisplay】 | 【Invisible】 命令 ， 隐 藏 四 条 曲线 ， 如 图 3-48 所 示 。 
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图 3-48 ”隐藏 曲线 


1S 接 下 来 封闭 上 下 两 面 ， 单 击 【 Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 标 签 中 的 
【Square】 图 标 军 ， 在 透视 窗口 中 依次 单 击 上 面 的 四 条 边缘 曲线 ， 形 成 上 封面 。 采 
用 同样 的 方法 ， 依 次 单 击 下 边缘 的 四 条 曲线 ， 形 成 玻璃 面 。 执 行 标记 菜单 中 
【Pick nothing】 命 令 ， 取 消 选择 。 
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”在 这 里 ， 由 于 四 条 边界 处 于 同一 平面 ， 我 们 还 可 以 用 【Palette】 1 【Sur 
faces】 | 【Set planar】 工 具 咏 ， 然 后 选择 四 条 边界 线 ， 单 击 视图 窗 口 右 下 角 的 | 
:【Go】 按 钮 ， 构 成 封闭 面 。 : 


| 2 | 


16 单 击 界 面 右 侧 【Control Panel】 (控制 面板 ) 下 方 【 Diagnostic Shade】 Dn 
中 的 【Multi Color】( 多 颜色 ) 按钮 ， 创 建 的 玻璃 面 被 着 色 显 示 ， 如 图 3-49 所 示 。 


国 Persp [Camera] < mm 加 | 时 EE 口 ] 
可 8 网 


到 同 


图 3-49 ”着色 显示 效果 
: 在 以 前 的 版 本 Alias 中 , 【Diagnostic Shade】 (诊断 着 色 显示 ) 位 于 【Control 
Panel】 (控制 面板 ) 内 部 ,而 Alias Automotive 2013 版 本 中 的 交互 界面 有 了 较 大 
: 的 改动 ， 工具 箱 、 工 具 架 、 控 制 面 板 等 均 可 以 双击 收缩 为 一 条 标题 栏 ， 不 仅 具 有 
| 技巧 自动 吸附 功能 ， 而 且 可 以 设置 为 自动 隐藏 ， 设 置 为 自动 隐藏 后 ， 鼠标 靠近 标题 栏 : 
| 点 拨 时 该 面板 即 会 还 原 ， 当 和 鼠标 离开 时 又 会 再 次 收 起 。 而 【Diagnostic Shade】 (诊断 
着 色 显 示 ) 也 从 【Control Panel】 (控制 面板 ) 中 脱离 出 来 ， 成 了 独立 的 工具 栏 ， 
| 如 果 您 在 界面 中 没有 找到 或 者 不 小 心 将 其 关闭 ， 可 以 执行 菜单 栏 中 【 ObjectDis- | 
: play】 | 【Diagnostic Shading】 命 令 将 其 打开 。 

17 选择 【Pick object】 工 具 蝶 ， 在 视图 窗口 中 按 住 鼠 标 左 刍 拖 动 ， 用 选取 框框 选 所 有 
的 面 ， 在 菜单 栏 中 单 击 【Edit】 | 【Duplicate】 | 【Object】 命 令 右 侧 的 小 方 杠 
国 ， 打 开 对 象 副本 选项 对 话 框 。 在 打开 的 对 话 框 中 进行 参数 设置 ， 单 击 【Go】 按 
钮 ， 如 图 3-50 所 示 。 

18 创建 副本 的 结果 如 图 3-51 所 示 。 

19 在 选中 刚刚 复制 的 玻璃 面 的 情况 下 ,选择 【Move】 工 其 卉 ， 在 透视 窗口 中 按 住 鼠 
标 右 键 拖 动 ， 将 其 在 Z 轴 方 向 移动 ， 移动 到 合适 的 位 置 释 放 和 鼠标。 选择 【 Pick 
nothing】 工 具 ,取消 选择 ,准备 下 一 步 操 作 。 

20 ” 按 下 键盘 上 的 【F5】 键 ,最 大 化 【Top】 窗口 。 在 【Diagnostic Shade】 (诊断 着 色 
显示 ) 面板 中 单 击 【Shading off】 图 标 ， 关 闭 着 色 显 示 。 
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图 3-50 ”打开 创建 副本 对 话 框 


图 3-51 复制 玻璃 桌面 


在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 标 签 中 选择 【Primitives】 | 【Cylinder 】 
(圆柱 体 ) 工具 备 ， 在 【Top】 窗口 中 单 击 放 置 一 个 圆柱 体 ， 应 用 操纵 器 进行 缩放 
移动 ， 如 图 3-52 所 示 。 

按 下 键盘 上 的 【F8】 键 ， 最 大 化 透视 窗口 。 选 择 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Trans- 
form】 工具 标签 中 【Non proportional scale】 ( 非 等 比 放 缩 ) 工具 总 ， 按 住 刀 标 右键 
在 透视 图 中 拖 动 ， 拉 长 圆柱 体 ， 形 成 玻璃 桌 腿 的 形状 。 选 取 【Move】 工 具 墨 ， 按 
住 鼠 标 右 键 在 Z 轴 移 动 到 合适 的 位 置 (不 要 穿 过 刚刚 创建 的 上 方 玻璃 桌面 ) ， 如 
图 3-53 所 示 。 


如 果 不 好 判断 是 否 穿 过 上 方 的 玻璃 桌面 ， 请 试 着 运用 刚刚 学 过 的 【Diagnos- 
i tic Shade】 | 【Multi Color】 (多 颜色 显示 ) 工具 好， 对 物体 进行 着 色 后 再 观察 移 : 


222 | 


图 3-52 ”创建 圆柱 体 
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按 下 键盘 上 的 【F5】 键 ， 回 到 【Top】 窗口 。 在 圆柱 体 处 于 选中 状态 下 ， 单 击 菜单 


【 Object】 命 令 右 侧 图 标 辑 ， 单 击 对 话 框 下 方 的 
【Reset】 按钮 ， 重 置 参 数 设置 。 单 击 【Go】 按 钮 ， 复 制 一 个 圆柱 体 。 选 取 【Move]】 


选取 【Pick object】 ( 选择 物体 ) 工具 扎 ， 选 择 刚 才 创 建 的 两 条 果 腿 (两 个 圆柱 


| 【Mirror】 命 令 右 侧 图 标 总 ， 打 开 


23 
栏 中 【Edit】 | 【Duplicate】 | 
工具 导 ， 将 其 移动 到 合适 位 置 ， 如 图 3-54 所 示 。 
24 
体 ) ， 单 击 菜单 栏 中 【FEdit】 | [【 Duplicate】 
镜像 选项 对 话 框 ， 人 参数 设置 如 图 3-55 所 示 。 
EI i mm | 各 二 E 


图 3-54 “ 另 一 条 桌 腿 的 创建 
25 单 击 【Go】 按钮 ， 完 成 桌 腿 创 建 ， 如 图 3-56 所 示 。 


图 3-$6 完成 桌 腿 创建 
26 再 次 按 下 键盘 上 【F5】 键 ， 回 到 【Top】 窗 口 ， 选取 【Palette】 
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(工具 箱 ) 的 


【 Surfaces】 标 签 下 的 【Cylinder】 (圆柱 体 ) 工具 看 ， 在 玻璃 桌面 中 央 创 建 一 个 圆 
柱 体 ， 缩 放 移动 到 合适 位 置 ， 如 图 3-57 所 示 。 


图 3.57 ee 
27 在 键盘 上 按 下 【F8】 刍 ,最 大 化 透视 窗口 。 运 用 与 上 面 同样 的 方法 ， 选 择 【 Non 
Proportional Scale】 ( 非 等 比 放 缩 ) 工具 志 0 沿 Z 轴 
缩放 圆柱 体 ， 形 成 圆 形 玻璃 面 的 厚度 ， 释放 鼠标 。 选取 【Move】 工 其 寺 ， 按 住 鼠 
标 右键 在 Z 轴 移 动 到 上 下 玻璃 桌面 中 间 的 位 置 ， 如 图 3-58 所 示 。 


辆 二 5how 3 
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图 3.58 创建 回 形 玻璃 面 
28 ”选择 【Pick object】 (选取 物体 ) 工具 上 铝 ， 仅 选取 视图 中 的 一 条 桌 腿 ， 执 行 菜单 栏 
中 【Edit】 | 【Duplicate】 | 【Object】 命 令 ， 运用 上 面 的 方法 进行 移动 缩放 ， 连 
接 圆 形 玻璃 果 面 与 下 束 面 ， 如 图 3-59 所 示 。 
2 Persp [Cameral] 咒 团 区 图 回转 [Grow 刊 | 四 ia 
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图 3-59 完成 玻璃 桌 创 建 
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29 选择 【Pick nothing】 工 具 、， 取消 选择 ， 在 【 Diagnostic Shade 】 面板 中 选择 
【Multi Color】 工 上 其 区， 对 整个 玻璃 桌 着 色 ， 单 击 透 视窗 口 标题 栏 的 【Show】 按 
钮 ， 在 下 拉 列 表 中 取消 【Model】、[【 Cird】 的 勺 选 ， 在 透视 窗口 旋转 查看 玻璃 时。 
至 此 ， 模 型 构建 完成 ， 如 图 3-60 所 示 。 
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ww Construction Objects 


ww Canvas Planes 


区 练习 文件 路 径 : examples\ Ch03 \ shoudian. wire 
巡演 示 视 频 路 径 : 视频 \ Ch03\ 手电 简 建 模 . ai : 


完成 本 次 练习 后 ， 您 将 熟练 掌握 使 用 【Skin】、【 Extrude】 等 曲面 工具 创建 三 维 模 型 的 
方法 ， 并 对 Alias 建 模 的 方法 思路 有 更 深 的 了 解 。 本 例 要 完成 的 手电 简 模 型 如 图 3-61 所 示 。 


图 3-61 手电 简 


操作 步 又 
01 启动 Alias 软件 ， 进 入 新 环境 界面 。 


如 果 Alias 软件 处 于 打开 状态 下 ， 需 执行 菜单 栏 中 【File】 1 【New】 命 令 ， : 


: I : ! 
此 时 将 出 现 一 个 对 话 框 ， 询 问 是 否 要 删除 所 有 对 象 、 材 质 球 、 视 图 和 动画 。 单 击 | 


【Yes】 按 钮 ， 创 建 一 个 新 的 工作 场景 。 


| 2 yp 
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02 在 透视 窗口 中 单 击 【ViewCube】 工 具 下 方 的 上 下 文 菜单 图 标 ， 然 后 选择 【 Perspec- 
tive with Ortho Faces】， 设 置 为 带 正 交 的 面 的 透视 模式 ， 如 图 3-62 所 示 。 
03 ” 按 住 键盘 上 的 【Shift】 + 【Alt】 键 , 拖 动 鼠标 左 键 旋转 相机 ，[【 ViewCube】 工 具 会 
作出 相应 的 旋转 ， 到 合适 的 位 置 时 ， 单 击 【ViewCube】 上 的 【Front】， 和 进入 正 交 视 
图 (前 视图 ) 。 
【ViewCube】 工 具 ， 如 图 3-62 所 示 ， 支 持 三 种 不 同 的 视图 投影 : 透视 、 
| 正 交 和 带 正 交 面 的 远视。 切换 模型 的 视图 时 ， 视 图 将 根据 选 定 的 投影 模式 进 | 
: 行 更 新 。 单 击 【ViewCube】 工 具 下 方 的 上 下 文 菜单 图 标 ， 然 后 选择 【 Perspec- : 
技巧 tive with Ortho Faces】， 在 这 种 模式 下 ， 当 单 击 【ViewCube】 上 面 的 Top 时 ， 视 : 
点 拨 |; 图 会 切 为 正 交 投影 模式 俯视 图 ， 同 理 ， 单 击 其 他 会 直接 切换 到 相应 的 视图 窗 | 
口 ， 不 需要 来 回 切换 视图 ， 在 具有 带 正 交 面 的 透视 模式 下 的 透视 窗口 中 ， 通 过 | 
单 击 【ViewCube】 工 具 不 同位 置 实现 不 同窗 口 的 切换 ， 为 建 模 带 来 了 很 大 的 | 
便捷 。 
04 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curves】 工 具 标 签 中 找到 【Circle】 工 具 宫 ， 双 击 
【 Circle】 图 标 ， 打开 圆 形 曲 线 选 项 对 话 框 ， 在 对 话 框 中 取消 义 选 【 Periodic Circle 】 
复 选 框 ， 设 置 参数 ， 如 图 3-63 所 示 。 


es ~ | () Circle 
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上 呈 = 一 
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一 -- | 一 一 ， 
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w Perspective with Ortho Faces [~ 


arthographic 


图 3-62 【ViewCube】 工 具 设 置 图 3-63 圆 形 曲线 参数 设置 


0S 单 击 【Go】 按 钮 ， 按 住 键盘 上 的 【Alt】 键 ,在 【Front】 视 图 原点 附近 单 击 ， 以 
原点 为 圆心 创建 出 一 条 半圆 弧 。 单 击 操纵 器 上 方 的 蓝 色 小 球 ， 蓝 色 变 为 白色 ， 表 
示 旋 转 操作 已 激活 ， 单 击 菜单 栏 下 方 的 提示 行 ， 激 活 键盘 输入 ， 然 后 输入 (180， 
0，0) ， 药 单 栏 下 方 的 提示 行 中 同步 显示 输入 。 按 下 键盘 上 的 【Enter】 键 ,半圆 
弧 绕 义 轴 旋 转 180 度 ， 如 图 3-64 所 示 。 
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”输入 坐标 的 时 候 ，X、Y、Z 之 间 以 去 号 或 者 空格 作为 分 隔 ， 在 刚才 输入 ; 
(180,，0，0) 的 时 候 ， We 后 面 的 (0,，0) 可 以 省 略 ， 软件 会 默 | 
认为 输入 的 是 (180,，0,，0)， 仅 绕 着 义 轴 旋 转 180 度 。 


人 


06 选取 【Scale】 工 具 夫 ,缩放 半圆 狐 ， 选 取 【Pick CV】 工 具有 和 【Move】 工 具 转 , >) 
移动 圆 弧 上 面 的 CV 点 ， 调 整 半 圆 弧 的 形状 ， 如 图 3-65 所 示 。 


Front < mm 4 100 国 加 图 show |E.]j[3] BI Frotht mm 100 区 回电 [shaw |] 了 网 
多 到 区 


图 3-65 ”手电筒 轮廓 曲线 
.技巧 ”在 移动 CV 点 的 时 候 ， 要 确保 第 二 个 、 第 六 个 CV 点 分 别 与 首尾 CV 点 在 ; 


点 拨 【Front】 视 图 中 水 平 对 齐 ， 这 将 在 后 面 的 操作 中 保证 手电 简 两 边 对 称 。 
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07 选择 【Pick object 】 工具 所 ， 选 取 刚 刚 创建 的 曲线 ,执行 菜 单 栏 中 【Edit】 | 
【Copy】 命 令 ， 复制 曲线 ， 然 后 执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Paste】 命 令 ， 粘贴 曲 
线 。 虽然 看 似 并 未 或 变 ， 但 第 二 条 曲线 已 创建 完成 ， 其 位 置 与 第 一 条 曲线 重合 。 此 
曲线 已 移 中 (显示 为 白色 ) 并 可 以 移动 。 


| 技巧 : 复制 和 粘贴 的 快捷 键 为 【Ctrl】 + 【C】 和 【Ctrl】+ 【V】, 在 Alias 里 用 快 
:点拨 “ 捷 键 来 执行 复制 和 粘贴 操作 ， 会 更 加 便捷 ， 要 熟练 掌握 。 \ 
08 旋转 视图 ， 单 击 【ViewCube】 工 具 中 的 【Left] ,进入 【Left】 正 交 视 图 ， 选 择 


【Move】 工 其 只 ， 在 【Left】 视图 中 按 住 鼠 标 中 键 拖 动 。 水 平移 动 刚刚 复制 的 曲线 
到 合适 的 位 置 ， 如 图 3-66 所 示 。 

09 再 次 执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Paste】 命 令 ， 在 原来 的 位 置 再 次 复制 出 一 条 曲线 ， 
并 处 于 选中 状态 ， 此 时 的 【Move】 (移动 ) 工具 黑 仍 处 于 选中 状态 ， 按 住 鼠 标 中 键 
拖 动 ， 水 平移 动 再 次 复制 的 曲线 到 合适 的 位 置 ， 如 图 3-67 所 示 。 

10 旋转 视图 ， 单 击 【ViewCube】 工 具 中 的 【Front】， 回 到 【Front】 正 交 视 图 ,选择 
【 Scale】 工具 家 ， 在 视图 中 按 住 鼠 标 左 键 拖 动 等 比 缩放 选择 的 曲线 ， 调 整 到 合适 
的 大 小 ， 如 图 3-68 所 示 。 

11 执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Copy】 命 令 ， 然 后 执行 菜单 栏 中 【Edqit】 1 【Paste]】 
命令 ， 复 制 出 一 条 刚刚 缩放 后 的 曲线 ， 旋 转 视图 ， 单 击 【 ViewCube】 工 具 中 的 
【Left] ， 切 换 为 【Left】 正 交 视 图 ， 选 择 【 Move】 工 具 哮 ,在 【Left】 视 图 中 按 住 
鼠标 中 键 拖 动 ， 水 平移 动 刚刚 复制 的 曲线 到 合适 的 位 置 ， 如 图 3-69 所 示 。 
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图 3-66 复制、 移动 轮廓 曲线 图 3-67 手电 简 头 部 轮廓 曲线 
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图 3-68 缩放 曲线 图 3-69 手电 简 简 身 曲线 


12 再 次 执行 菜单 栏 中 【Edit】 1 【Paste】 命 令 ， 用 同样 的 方法 将 这 条 复制 的 曲线 移 
动 到 刚才 两 条 曲线 的 中 间 人 位置， 如 图 3-70 所 示 。 


图 3-70 简 身 纹样 轮廓 线 


13 为 了 便于 操作 ， 将 以 上 曲线 编号 ， 如 图 3-71 所 示 。 

14 选择 【Pick object】 工 上 共存 ， 仅 选取 曲线 1， 执行 菜单 栏 中 【Edit】 1 【Copy】 命 
令 ， 然 后 执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Paste】 命 令 ， 在 原来 的 位 置 复制 一 条 曲线 1， 
并 处 于 选中 状态 。 
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图 3-71 曲线 编号 


15 旋转 视图 ， 通 过 单 击 【ViewCube】 工 具 中 的 【Front】, 切换 到 【Front】 正 交 视 图 ， 
选择 【Scale】 工 具 夫 ,在 视图 中 按 住 鼠 标 左 键 拖 动 ， 到 合适 大 小 释放 鼠标 键 ， 将 
其 编号 为 曲线 6， 如 图 3-72 所 示 。 


Front [Camera] < mm 站 


图 3-72 ”手电 简 头 部 细节 


16 在 曲线 6 处 于 选中 状态 下 ， 执 行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Copy】 命 令 ， 然 后 执行 菜单 栏 
中 【Edit】 1 【Paste】 命 令 , 复制 出 一 条 曲线 ， 此 时 ,复制 的 曲线 处 于 选中 状态 。 

17 旋转 视图 ， 在 视图 右上 角 (默认 位 置 ) 的 【ViewCube】 工 具 中 单 击 【Left】) ， 将 透 
视图 切换 为 【Left】 正 交 视 图 ， 然 后 选择 【Move】 工 上 其 器 ， 按 住 鼠 标 中 键 在 视图 空 
白 处 拖 动 ， 将 复制 的 曲线 移动 到 曲线 1、 曲 线 2 之 间 靠 近 曲 线 1 的 位 置 ， 将 其 编号 
为 曲线 7， 如 图 3-73 所 示 。 

18 接 下 来 处 理 手电 简 纹 样 ， 选 择 【Pick object】 工 具 扎 ， 仅 选取 曲线 4， 执 行 菜单 栏 
中 【Edit】 1 【Copy】 命 令 ， 然后 执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Paste】 人 命令， 在 曲 
线 4 的 位 置 复制 一 条 曲线 ， 此 时 复制 的 曲线 被 选中 。 
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Left[Camera] += mm dE [a 


mw 


图 3-73 ”完成 手电 简 头 部 曲线 


选择 【Move】 工 具 二 ,在 【Left】 视图 中 ， 按 住 鼠 标 中 键 ， 在 视图 空白 处 拖 动 ， 移 
动 到 紧 挨 着 曲线 4 的 右 侧 ， 将 其 编号 为 曲线 8， 如 图 3-74 所 示 。 


> Left [Eamera] < mn J | | [5how |] | 国 口 
i | 


图 3-74 手电 简 纹 样 轮廓 线 


在 曲线 8 处 于 选中 的 状态 下 ， 执 行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Copy】 命 令 ， 然后 执行 菜 
单 栏 中 【Edit】 | 【Paste】 命令 两 次 ， 在 曲线 8 的 位 置 复制 出 两 条 曲线 ， 将 其 编号 
为 曲线 9、 曲 线 10。 

选择 【Pick object】 工 具 局 ， 然 后 选择 刚刚 复制 的 两 条 曲线 ,旋转 视 图 ， 通 过 
【ViewCube】 工 具 , 进入 【Front】 正 交 视 图 ， 选 择 【Scale】 工 具 埠 ， 按 住 鼠 标 左 
键 ， 在 【Front】 视 图 空白 处 拖 动 ， 等 比 放 大 两 条 曲线 ， 如 图 3-75 所 示 。 
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9 Front [Eamera] 和 mm 站 咏 和 | 区 ] | 男 [En| 


[show | ED] 
号 


len | 


ssl 


图 3-75 缩放 曲线 


旋转 视图 ， 通 过 【ViewCube】 工 具 返 回 到 【Left】 视 图 ， 并 缩放 视图 ， 选 择 
【Move】 工 具 吕 ,移动 曲线 9、 曲 线 10 到 曲线 4、 曲 线 8 的 中 间 ， 如 图 3-76 所 示 。 


Eq Left [Camera] = mm hd 加 | [show EGE] 
Sy 


局 


图 3-76 ”完成 手电 简 纹 样 轮 亡 线 


选择 【Pick nothing】 工 具 、， 取 消 选 择 ， 准 备 下 一 步 操 作 ， 在 【Palette】 (工具 箱 ) 
的 【Surfaces】 工具 标签 下 选择 【Skin】 工 具 宫 ， 在 透视 图 中 依次 单 击 曲线 4、 曲 线 
9、 曲 线 10、 曲 线 8， 选 择 【Pick nothing】 工 具 、， 取 消 选择 。 

按 住 键盘 上 的 【Shift】 + 【Al】 键 ， 在 视图 中 按 住 鼠 标 左 键 ， 在 弹出 的 标记 菜单 
中 选择 【Curves】， 在 视图 中 用 选取 框 选择 曲线 4、 曲 线 9、 曲 线 10、 曲 线 8。 
执行 菜单 栏 中 【ObjectDisplay】 | 【JInvisible】 命 令 ， 隐藏 曲线 4、 曲 线 9、 曲 线 8、 
曲线 10， 如 图 3-77 所 示 。 


ias 201 8 产品 设计 从 入 门 到 精通 


ObjectDisplay | vindowDispl: 多 Left [Camera] smm 二 呈 回 时 EE 副 
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器 


Draw Precision 
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Diagnoskic Shading | 所 


图 3-77 隐藏 曲线 


选择 【Pick object】 工 具 志 ， 选 择 刚 刚 创建 的 曲面 ， 单 击 菜单 栏 中 【Edqit】 | 【Dupli- 
cate】 | 【Object】 命令 过 边 的 图 标 焉 ， 打 开 对 话 框 ， 进 行 参数 设置 ， 如 图 3-78 所 示 。 


27 单 击 对 话 框 右 下 方 的 【Go】 按钮 ， 完 成 手电 简 简 身 纹样 面 创 建 。 如 图 3-79 所 示 。 


中 Duplicate Object Options 


Number 
: Left [© ] = 沐 中 S| sh 3 
Transform in 四 | 多 加 图 E] nil 
DO Geometry Space | 加 
Translation D.0000 0.0000 | 
Rotation 0.0000 D.,0000 0.0000 | | 
| 
saing | 
Group 
eormetry Type 5 
加 copy 加 Instance 入 
出 有 自 
= 
Copy Pnimation [ 由 
RESEL Bpply Exit Go 
图 3-78 创建 副本 参数 设置 图 3-79 手电 简 纹 样 面 


选择 【Pick nothing】 工 共 ~、， 取 消 选择 。 继 续 选 择 【Skin】 工 具 禄 ， 旋 转 视 图 到 合 
适 的 位 置 ， 先 单 击 选择 曲线 1， 再 单 击 选择 曲线 2。 选 择 【 Pick nothing ) 国 工 具 ， 
取消 选择 ， 然 后 用 相同 的 方法 隐藏 曲线 1、 曲 线 2。 

继续 使 用 【Skin】 工 具 宣 ， 依次 单 击 曲线 6、 曲 线 7， 选择 【 Pick nothing 】 图 ， 取 
消 选择 ,采用 同样 的 方法 ， 隐藏 曲 线 6、 曲 线 7。 

继续 选择 【Skin】 工 具 禄 ， 依 次 单 击 刚刚 创建 的 两 个 面 的 廊 缘 ， 如 图 3-80 所 示 。 
选择 【Pick nothing】 工 具 、， 取 消 选 择 。 确 定 【Skin】 工 具 神 处 于 选中 状态 ， 依 次 
单 击 曲线 3、 第 一 个 面 人 靠近 曲线 3 的 边缘 ， 如 图 3-81 所 示 。 
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图 3-80 封闭 手电 简 头 部 面 图 3-81 手电 人 简 头 部 转折 面 


Pp 


32 选择 【Pick nothing】 工 共 、， 取 消 选 择 。 按 住 键盘 上 的 Shh ) + 【Alt】 刍 ,在 
视图 中 按 住 鼠 标 左 键 ， 在 弹出 的 标记 菜单 中 选择 【Curves】， 选 择 曲 线 3， 执 行 菜单 

栏 中 【ObjectDisplay】 | 【Invisible】 命 令 ， 隐藏 曲线 3。 
33 单 击 【ViewCube】 工 其 中 的 【Left]】， 交 宙 国光 抠 汪 【Left】 正 交 视 图， 缩放 移动 
视图 到 合适 的 位 置 。 继 续 使 用 【Skin】 工 具 赤 ， 依 次 单 击 未 形成 面 的 边缘 ， 封 闭 手 
电 简 简 身 面 。 切 记 每 单 击 两 条 边缘 形成 面 后 ， 执 行 一 次 【Pick nothing】 取消 选择 ， 
再 继续 下 一 步 操 作 。 最 终 单 击 手电 和 位 尾部 的 纹样 边缘 ， 然 后 单 击 曲 线 5， 形 成 手电 

简 简 役 面 ， 如 图 3-82 所 示 。 
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图 3-82 形成 手电 简 简 身 面 


| 加 


34 这 人 全 车 的 SB] 生生。 在 视图 中 按 住 鼠 标 左 键 , 在 弹出 的 标记 菜单 
中 选择 【Curves】， 选 择 曲 线 5， 执 行 菜单 栏 中 【ObjectDisplay】 | 【Invisible】 命 
令 ， 隐 藏 曲线 5。 

35 执行 菜单 栏 中 【Layers】 | 【New】 命令 三 次 ， 添 加 三 个 新 层 〈 层 栏 位 于 提示 行 正 
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下 方 和 视图 宿 口 区 域 正 上 方 之 间 ) 。 分 别 双 击 三 个 层 栏 ， 重 命名 这 些 层 ， 依 次 命名 
为 【curves] 、[【partl ] 、【 part2 】 。 


| 技巧 如 果 没 有 看 到 层 栏 ， 则 执行 【Layers】 | 【Toggle Layers Bar】 命 令 ， 显 示 层 栏 。 
: 点 拷 : 其 中 , 【Toggle Layers】 为 图 层 开 关 , 【Toggle Unused Layers】 为 未 使 用 图 层 开关 。 
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36 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Pick】 工 具 标 签 中 ,双击 【Comp】 图标 筷 ， 打 开 
【 Pick Component Options 】 对 话 框 。 取 消 久 选 除 【 Curves 】 之 外 的 所 有 复 选 框 。 单 
击 对 话 框 底部 的 【Go】 按钮 ， 如 图 3-83 所 示 。 

37 激活 【curves】 层 栏 的 【curves】 层 ，[【 curves】 层 将 以 黄色 亮 显 。 在 视图 中 ,围绕 
所 有 对 象 拖 动 出 一 个 拾取 框 ， 将 所 有 曲线 选中 ， 如 图 3-84 所 示 。 
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图 3-83 ”选择 对 象 参 数 设置 图 3-84 ”选中 所 有 曲线 


38 ”在 层 栏 的 【curves】 层 中 ,， 按 住 鼠标 左 键 显示 下 拉 菜 单 ， 然 后 从 菜单 中 选择 【As- 
sign】， 将 拾取 的 所 有 曲线 指定 给 【curves】 层 ， 如 图 3-85 所 示 。 

39 ”在 层 栏 的 【curves】 层 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 显示 下 拉 菜 单 ， 在 菜单 中 取消 勾 选 【Visi- 
ble】， 不 显示 该 层 ， 如 图 3-86 所 示 。 


[| 
set state A 广 


| curves | 


set state BE 
visible 以 ww 
visible ww 
Swmmetr'y 
Swmrmetry 
图 3-85 将 曲线 指定 给 【curves】 层 图 3-86 取消 显示 【curves】 层 


40 ”选择 【Pick object】 工 具 扎 ， 拖 动 出 一 个 选取 框 ， 选 择 视图 中 剩 下 的 所 有 曲面 ,在 
层 栏 中 的 【part1】 层 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 显示 下 拉 菜 单 ， 在 下 拉 菜 单 中 选择 【As- 
sign】， 将 所 有 的 曲面 指定 到 【part1】 层 中 。 再 在 下 拉 菜 单 中 取消 义 选 【Visible】， 
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不 显示 该 层 ， 如 图 3-87 所 示 。 


41 选择 【partl】 层 ,【partl】 层 以 黄色 亮 显 ， 表 示 此 层 为 当前 层 。 按 住 鼠 标 左 键 显 示 下 拉 
菜单 ， 在 下 拉 菜 单 中 选择 【Pick Object】， 层 上 的 所 有 对 象 被 选取 ， 如 图 3-88 所 示 。 


国 
Set state 


yisible 


Set state [Ee > 
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ww 
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图 3-87 


取消 显示 【partl 】 层 


图 3-88 ”选择 图 层 中 的 全 部 对 象 
42 单 击 菜单 栏 中 [Edit】 | 【Duplicate】 | 


项 对 话 框 ,设置 参数 ， 如 图 3-89 所 示 。 


【 Mirror】 命令 专 的 图 标 吾 ， 打 开镜 像 选 
43 


单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按 钮 ,镜像 选择 的 所 有 对 象 ， 形 成 完整 的 手电 和 位 曲线 模 
型 ， 如 图 3-90 所 示 。 
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图 3-89 镜像 副本 对 话 框 图 3-90 手电 简 曲 线 模型 
44 选择 【Pick nothing】 工 具 ;5， 取消 选择 。 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces]】 
工具 标签 中 选择 【Set planar】 工 具 号 ， 选 择 手电 简 前 端 四 进去 的 曲线 ， 单 击 视图 
右 下 方 的 【Go】 按 钮 ,封闭 手 电位 前 端 


简 前 端 ， 如 图 3-91 所 示 。 
45 在 未 选择 任何 对 象 的 状态 下 ， 继 续 使 用 【Set planar】 工 具 写 


， 选 取 手 电 简 末端 的 


图 3-91 封闭 手电 简 前 端 


图 3-92 ”封闭 手电 简 后 端 
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46 选择 【Pick nothing】 工 具 代 ,取消 选 择 ， 在 【Diagnostic Shade】 工 具 面 板 中 单 击 
【Multi color】 工 具 , 将 整个 曲线 模型 着 色 显 示 。 在 建 模 窗口 的 标题 栏 中 ， 单 击 
【Show】 按钮 打开 下 拉 菜 单 ， 并 选择 【Model】， 以 移 除 复 选 标记 ， 线 框 模型 将 被 禁 
用 ， 如 图 3-93 所 示 。 

47 创建 挂 带 。 单 击 层 栏 中 的 【part2】 层 ， 激 活该 层 (由 于 【ceurves】、【partl 】 层 不 
可 见 ， 所 以 此 时 视图 中 没有 对 象 ) 。 

48 通过 【ViewCube】 工 具 ee 选择 【New CV Curve】 工具 受 ， 
创建 一 条 挂 带 的 形状 曲线 ， 通 过 栅 格 捕 提 功能 ， 使 其 端点 和 尾 点 位 于 又 轴 ， 选 择 


【Pick CV】 工 其 宇 ， 然后 选 ee ne 
图 3-94 所 示 。 
Persp [Camera] <= mm | 加 El EJ | Top [Camera] < mm ee 四 图 [shew | E] 3 Dl 


证 国 


曲线 勾勒 出 大 致 的 形状 后 ， 最 好 单 击 【partl】 层 ， 查 看 挂 带 的 比例 与 手电 


简 是 否 协调 ， 如 不 协调 ， 则 删除 曲线 ， 重 新 创建 ， 以 免 到 最 后 发 现 不 合适 而 前 功 ; 


| | 


49 选择 【Pick object】 工 具 志 ， 选 择 刚刚 创建 的 曲线 。 单 击 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Du- 
plicate】 | 【Mirror】 命 令 旁 的 图 标量 ， 打 开镜 像 选 项 对 话 框 ,设置 参数 ， 如 图 3- 


95 所 示 。 
S50 单 击 对 话 框 下 方 【Go】 按 钮 ,镜像 曲 线 ， 如 图 3-96 所 示 。 
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图 3-96 镜像 曲线 


ET 


S1 选择 【Pick nothing】 工具， 取消 对 曲线 的 选择 ,打开 【Palette】 (工具 箱 ) 的 
【 Object Edit】 工 具 标签 ， 双 击 【Attach】 工 具 留 ， 打 开 连 接 选 项 对 话 框 ， 设 置 参 
数 ， 如 图 3-97 所 示 。 

S2 单 击 【Go】 按 钮 ， 在 视图 中 依次 单 击 上 下 两 条 曲线 的 右 侧 ， 两 条 曲线 连接 成 一 条 
曲线 ， 如 图 3.98 所 示 。 > 


国 Top [Camera] < mm a 国 Ea EE 间 ] 
加 国 


图 3-97 【Atach】 参 数 设置 图 3-98 ”连接 曲线 


S3 ”选择 【Pick CV】 工 具 芭 ， 按 住 键 盘 上 【Shift】 键 ， 在 创建 的 曲线 上 选择 右 侧 的 几 
个 点 ， 选择 【Move】 工具 重 ， 在 透视 图 中 ， 按 住 鼠 标 右键 向 下 拖 动 ， 将 CV 点 沿 Z 
轴 方 向 向 下 移动 到 合适 的 位 置 释 放 ， 再 单独 调整 个 别 CV 点 ， 使 曲线 看 起 来 有 向 下 
弯曲 的 趋势 ， 如 图 3-99 所 示 。 


国 Left [Camera] <— mm | 回回 区 Show Ej] [ 引 后 | 鸭 PErsp [Camera] -+ rim 加 | 区 ] 图 四 EE Show Ej 本 品 
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图 3-99 ”修改 曲线 


54 旋转 视图 ， 单 击 【ViewCube】 工 具 中 的 【Left] ,进入 【Left】 正 交 视 图 。 在 曲线 
的 左 侧 端点 处 放大 视图 。 双 击 【Circle】 工 具 图 标 O， 打 开 圆 形 曲 线 选 项 对 话 框 ， 
设置 阶 数 和 细 分 量 参数 ， 如 图 3-100 所 示 。 

SS 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按钮 ， 按 住 键盘 上 的 【Ctrl】 键 , 在 曲线 端点 附近 单 击 ， 
将 圆心 捕 提 到 曲线 端点 ， 使 用 操纵 器 缩放 圆 形 ， 最 终 形状 如 图 3-101 所 示 。 
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图 3-100 ”参数 设置 图 3-101 创建 圆 形 曲线 


56 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 具 标 签 中 ， 鼠 标 左 键 按 住 【Rail】 工 具 
了 ,在 弹出 的 工具 菜单 中 选择 【Extrude】 工 具 思 ,在 透视 图 中 选择 圆 形 轮廓 曲线 ， 
单 击 视图 右 下 角 的 【Go】 按 钮 ， 然 后 单 击 挂 带 形 状 曲线 ， 完 成 挂 带 曲面 构建 ， 如 
图 3-102 所 示 。 
多 Persp [Camera] mm id] 区 ] 图 加 图 [5how 让 DB 总 Persp [Camera] ee mm i Ey 


= 
a 
ey 


a = “=~ 


AS 
-\ ' 
和 


司 


图 3-102 ”形成 挂 带 曲面 


S7 选择 【Pick nothing】 工 具 、， 取 消 对 曲面 的 选择 ,选择 【Pick object】 工 具 ， 在 视 
图 中 选择 两 条 曲线 ， 执 行 菜单 栏 中 【ObjectDisplay】 | 【Invisible】 命 令 ， 隐藏 
曲线 。 

58 通过 视图 右上 角 (默认 情况 下 ) 的 【ViewCube】 工 具 , 切换 到 【Front】 正 交 视 
图 ， 缩 放 并 移动 视图 。 

S9 选择 【Circle】 工 其 GO。 双击 【Circle】 工 上 共 图 标 加 打开 对 话 框 ， 义 选 【 Periodic 
Circle】 复 选 框 ,设置 【Degree】 为 5, 【Spans】 为 8， 单 击 【Go】 按钮 。 按 住 键盘 
上 的 【Al】 键 ， 在 原点 附近 单 击 ， 创 建 圆 形 曲线 ， 使 用 操纵 器 缩放 圆 到 合适 大 小 。 
选择 【Pick CV】 工 具 芭 后， 选择 【Move】 工 具 力 ， 移 动 圆 上 面 的 CV 点， 调整 曲 
线 ， 如 图 3-103 所 示 。 

60 选择 【Pick object】 工 具 忆 ， 选 择 刚刚 创建 的 曲线 ,执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 
【Copy】 命 令 ， 再 执行 【Edit】 | 【Paste】 命令， 在 曲线 的 位 置 复制 一 条 曲线 ， 复 
制 的 曲线 被 选中 。 

61 选择 【Move】 工 具 守 ,旋转 视 图 ， 单 击 【ViewCube】 中 【Top】, 切换 到 【Top]】 
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正 交 视图 ， 按 住 鼠 标 中 键 ， 移动 复制 的 曲线 到 挂 带 收 紧 处 ,继续 使 用 【Move】 工 
具 圭 ， 移 动 另 一 条 曲线 到 挂 带 收 紧 处 ， 两 曲线 紧 挨 着 排列 ， 如 图 3-104 所 示 。 
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图 3-103 ”调整 曲线 图 3-104 ”移动 曲线 


62 选择 【 Pick nothing 】 工具 转 ， 取消 选择 。 在 【 Surfaces] 工具 标签 中 选择 【 Skin】 
工具 轴 ， 依 次 单 击 刚刚 移动 的 两 条 曲线 ， 形 成 放样 曲面 ， 如 图 3-105 所 示 。 

63 选择 【Pick nothing】 工 具 、， 取 消 选择 。 接 下 来 创建 挂 带 与 手电 简 的 连接 部 分 ， 切 
换 到 【Left】 正 交 视 图 ， 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 具 标 签 中 右 击 ， 
在 弹出 的 菜单 中 选择 【Primitives】 | 【Torus】( 圆 环 体 ) 工具 ee， 

64 执行 菜单 栏 中 【ObjectDisplay】 1 【Visible】 命 令 ， 显示 刚才 隐藏 的 两 条 曲线 。 在 
【Torus】 工 具 忆 处 于 选中 状态 下 ， 按 住 键盘 上 的 【Ctrl】 键 , 在 【Left】 正 交 视 图 
中 ， 在 挂 带 左 侧 按 住 鼠 标 左 键 移动 ， 将 圆 环 体 中 心 捕 提 到 曲线 的 端点 ， 释 放 鼠 标 ， 
使 用 操纵 器 等 比 缩放 圆 环 体 的 形状 到 合适 大 小 ， 如 图 3-106 所 示 。 
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图 3-105” 收 紧 挂 带 图 3-106 创建 圆 环 体 


65 通过 【ViewCube】 工 上 共 ， 旋转 视 图 ， 切换 到 【Front】 正 交 视 图 ， 在 【Palette】( 工 
具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 具 标 签 中 右 击 ， 在 弹出 菜单 中 选择 【Primitives】 | 【 Cyl- 
inder】 (圆柱 体 ) 工具 里 。 用 捕捉 端点 的 方法 ,创建 一 个 圆柱 体 。 回 到 【Left】 正 
交 视 图 ,使 用 操纵 器 调整 圆柱 体 的 长 短 大 小 ， 并 移动 到 合适 位 置 ， 最 终 效 果 如 
图 3-107 所 示 。 

66 选择 【 Pick nothing】 工具 转 ， 取消 选择 。 在 层 栏 中 【partl ) 层 上 ， 按 住 鼠 标 左 键 ， 
在 弹出 的 菜单 中 选择 【Visible] ， 取 消 隐 藏 【partl】 层 。 在 层 栏 中 【part2】 层 上 ， 
按 住 鼠 标 左 键 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 【Pick Objects】， 选 取 【part2】 层 的 所 有 对 
象 ， 如 图 3-108 所 示 。 
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图 3-107 创建 圆柱 体 图 3-108 ”选择 层 中 所 有 对 象 


67 选择 【Move】 工 具 晨 ， 在 透视 图 中 按 住 鼠 标 左 键 ， 沿 X 轴 移动 选取 的 对 象 ， 使 之 
与 手电 和 位 简 身 尾部 连接 ， 如 图 3-109 所 示 。 

68 在 手电 简 简 身 的 上 面 添加 一 个 小 按钮 (自己 练习 添加 ) ， 整 个 手电 简 模 型 完成 。 

69 选择 【Pick nothing】 工 具 、， 取 消 选 择 。 在 【Diagnostic Shade】 工 具 面 板 中 ， 单 击 
【Multi color】 工 其 品 ， 将 整个 曲线 模型 着 色 显 示 。 在 建 模 窗口 的 标题 栏 中 ， 单 击 
【Show】 按钮 打开 菜单 ， 并 选择 【Model】 和 【Gird】 ， 以 移 除 复 选 标记 。 线 框 线 将 
被 禁用 ,观察 模型 ， 如 图 3-110 所 示 。 
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图 3-109 ”连接 手电 简 简 身 图 3-110 手电 简 模 型 


练习 : 地球 仪 

本 练习 的 完成 模型 如 图 3-111 所 示 。 

操作 步骤 . 

01 创建 两 个 圆柱 体 ， 作 为 地 球 仪 的 底座 。 

02 创建 一 个 半圆 环 体 ， 作 为 地 球 仪 的 支撑 杆 。 
03 创建 一 个 圆柱 体 连接 支撑 杆 。 

04 创建 圆 球体 ， 对 它们 成 组 并 进行 旋转 。 

05 添加 小 圆 球 作为 连接 件 ， 完 成 模型 创建 。 


3-111 练习 模型 
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构建 高 级 曲面 


上 一 章 我 们 介绍 了 基本 曲面 工具 及 其 案例 应 用 ， 在 本 章 将 学 习 高 级 曲面 部 分 工具 及 其 应 
用 。 这 里 的 高 级 曲面 也 可 以 理解 为 高 质量 的 曲面 ， 或 者 复杂 造型 的 曲面 。 


ES 案例 展现 


上 区 


ANLIZHANXIAN 


描 述 
通过 沐浴 露 瓶 子 的 建 模 练 


习 , 熟悉 扫 掠 曲面 、 边 界 曲 
面 、 过 渡 曲 面 、 卷 装 边缘 曲面 
及 网 络 曲面 工具 的 综合 应 用 
方法 。 

通过 本 例 ， 也 能 够 帮助 初学 
者 掌握 一 些 基 础 曲面 造型 的 
思路 


创建 饮料 瓶 模型 的 主要 步 又 
为 : 使 用 扫 掠 工具 创建 瓶 身 主 
体面 ; 分 割 主体 面 ， 然 后 使 用 
扫 掠 曲面 工具 创建 瓶 身 一 侧 手 
握 权 轮廓 ; 创建 标签 曲面 ， 然 
后 创建 曲线 剪 切 主体 面 与 标签 
曲面 ; 在 两 曲面 间 创建 过 渡 曲 
面 。 为 瓶 身 添加 浮雕 图 案 ;， 镜 
像 复 制 瓶 喘 面 ， 完 成 瓶 身 模 
型 ; 为 瓶 体 加 盖 ， 完 成 整个 模 
型 创建 
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539 【Swept Surfaces】 ( 扫 掠 曲面 ) 工具 


在 工具 箱 的 【Surfaces】 标 签 中 右键 单 击 ， 从 弹出 的 菜单 中 可 以 看 到 ， 位 于 【Swept Sur- 
faces】 中 有 三 个 不 同 的 工具 。 其 中 ，【 Rail Surface】 工具 写 以 及 【Extrude】 工具 祠 较为 常 
用 , 【Anim Sweep】 工 具 壹 则 是 与 动画 知识 相关 ， 此 处 不 作 介绍 ， 如 图 4-1 所 示 。 
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图 4-1 扫 扔 曲面 工具 


< 一 、[ Rail Surface】 (路径 扫描 曲面 ) 写 


【 Rail Surface】 工 具 扎 是 通过 沿 一 条 或 两 条 轨道 曲线 扫 掠 一 条 或 多 条 形状 曲线 创建 扫 掠 
曲面 的 工具 ， 图 4-2 为 利用 【Rail Surface】 创 建 的 单轨 扫描 和 双轨 扫描 的 扫描 曲面 。 
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图 4-2 单轨 扫描 和 双轨 扫描 


双击 【Rail】 工 具 图 标 咏 ， 打开 【Birail I Gen，Control】 对 话 框 ， 如 图 4-3 所 示 。 

对 话 框 中 【 Transform Control】 选项 包含 四 个 子 选项 。 

@ 【Scale】: 等 比 将 形状 曲线 缩放 至 所 需 的 尺寸 ， 使 该 曲线 保持 在 两 条 轨道 上 。 

@ 【Non-Prop Scale】: 沿 连 接轨 道 曲 线 的 向 量 非 等 比 缩放 形状 曲线 。 

@ 【Rotate No Trim 】: 围绕 与 第 一 条 轨道 曲线 的 交点 旋转 形状 曲线 ,使 形状 曲线 保持 在 
两 条 轨道 上 ， 形 状 曲线 不 会 缩放 。 
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@ 【Rotate & Trim】: 围绕 与 第 一 条 轨道 。 旋转 形状 曲线 ,使 形状 曲线 保持 在 
两 条 轨道 上 ， 将 新 曲面 中 超出 任意 道 曲线 的 部 分 修剪 掉 ， 形 状 曲线 不 会 缩放 。 
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上面 提 到 的 选项 中 ， AU 
: 参数 会 随 着 选项 的 改变 而 发 生变 化 ， 正 因为 这 一 点 ，【Rail Surface】 工 具有 具有 很 
强大 的 功能 ， 在 后 面 会 挑 出 几 个 功能 进行 详细 介绍 。 
进行 不 同 的 设置 ， 创 建 的 扫 掠 曲面 会 出 现 不 同 的 结果 ， 可 以 创建 出 很 多 种 特 


1. 创建 单轨 曲面 
使 用 【Rail Surface】 工 具 写 沿 一 条 轨道 曲线 ， 扫 掠 一 条 形状 曲线 ， 如 图 4-4 所 示 。 
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图 4-4 ”创建 单轨 扫 掠 曲面 
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01 选择 【Rail Surface】 工 其 品 ， 双击 工具 图 标 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 进行 设置 。 
02 在 视窗 中 ， 单 击 选取 形状 曲线 。 

03 ”选取 轨道 曲线 ， 完 成 扫 探 曲面 创建 。 

2. 创建 双轨 曲面 


使 用 【Rail Surface】 工 上 其 中 ， 沿 两 条 轨道 曲线 扫 掠 一 条 形状 曲线 ， 如 图 4-5 所 示 。 
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图 4-5 创建 双轨 扫 掠 曲面 
01 选择 【Rail Surface】 工 具 中 ， 双 击 工具 图 标 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 进行 设置 。 
02 在 视窗 中 ， 单 击 选 取 形 状 曲 线 。 
03 ”依次 选取 两 条 轨道 曲线 ， 完 成 扫 掠 曲面 创建 。 
3. 创建 双轨 多 轮廓 曲面 


轨道 曲线 最 多 只 能 是 两 条 ， 轮 廓 曲线 却 可 以 有 很 多 条 。 下 面 沿 两 条 轨道 曲线 扫 掠 多 条 形 
状 曲线 创建 曲面 ， 如 图 4-6 所 示 。 
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图 4-6 双轨 多 轮廓 曲面 
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以 上 是 用 一 般 曲 线 创 建 单独 的 扫 护 曲面 ， 并 未 牵涉 到 面 与 面 间 的 连续 性 问题 。 

4. 扫 掠 曲面 的 连续 性 

下 面 通过 示例 说 明 扫 掠 曲 面 对 话 框 中 连续 性 选项 的 作用 。 

01 以 图 4-7 中 左 图 所 示 的 曲面 的 两 个 顶点 为 端点 ， 创 建 两 条 曲线 ， 如 图 4-7 中 右 图 所 示 。 
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到 | EE 


一 一 


rs 
bp er 
[ea 


图 4-7 以 曲面 项 点 为 端点 创建 曲线 


02 双击 【Rail Surface】 工 具 图 标 咏 ， 在 打开 的 对 话 框 中 设置 形状 曲线 (轮廓 ) 为 1， 
轨道 曲线 为 2， 如 图 4-8 所 示 。 


BirailI Sen, Control 目 轩 


Generation CUrves 


Rail Curves 


图 4-8 设置 对 话 框 选项 


03 在 视窗 中 单 击 曲面 的 边缘 (靠近 两 条 曲线 的 那 侧 ) 作为 形状 曲线 ， 然 后 依次 单 击 
选取 创建 的 两 条 曲线 作为 轨道 曲线 ， 创 建 出 一 个 扫 掠 曲面 ， 如 图 4-9 所 示 。 


的 Persp [Camera] < 一 -mm | 加 时 Show EJ [3 引 日 | 四 Persp [Cameral < mm 0 国 a 图 [| 时 Show El] 引 口 ] 
到 EE 到 区 


下 


ss a 

司 Wl 

坷 = [Xx| Persp [Camera] < 一 mm 漂 开 
可 

区 ee 


图 4-9 ”创建 扫 掠 曲面 


04 在 刚刚 创建 的 曲面 
曲线 的 连续 性 级 别 ， 


观察 两 个 曲面 
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在 


仍 处 于 选中 状态 下 ,打开 【Rail Surface】 工 其 对 话 框 ， 


调 市 形状 


3j 国 | 区 图 回 图 hom EJ [3 


连接 处 发 生 的 变化 ， 如 图 4-10 所 示 。 
四 


区 


| Conkinuity | Rebld Rebld | 
eneration 1 | 与 1 Tangent | 加 | 
Raill | GOPosition | 上 
Railz | sopostion | ms | 
La 
引 品 
| Continuity | Rebld | 
eneration 1 | 2 CUrvature | 上 
Rall | Goposition | OC 
Ral2 | GOPosition | LL 
els 
司 外 
图 4-10 更 改 曲 面 间 的 连续 性 


俗称 “ 斑 蕊 线 ” 显 示 ， 可 通过 【Diagnostic Shade】 | 


上 图 中 曲面 的 着 色 显示 ， 
面板 中 【Horizontal/Vertical】 工具 


加 打开 ， 通 过 


它 可 以 查看 曲面 间 的 连接 是 否 ， 


人 


5. 创建 牛角 曲面 


用 【Rail Surface 】 工具 总 创建 一 个 特殊 曲面 一 一 牛角 曲面 。 
01 在 视窗 中 创建 两 条 曲线 ， 如 图 4-11 所 示 。 


02 双击 【Rail Surface】 工 具 图 标 叶 ,打开 对 话 框 ， 进 行 


所 示 。 


辐 | Persp [Camera] < mm 加 | 区 | 
到 


图 4-11 


图 回 轩 


创建 两 条 曲线 


Monorail I Sen, Control 


如 下 参数 设置 ， 


如 图 4-12 


Generation CUFYes 


Show 


Rail Curves 


Continuity 


eneration 1 G0 Position 


Rail 1 G0 Position 


Sweep Mode Natural 


Suweep Pivot Closest 
Fixed Curve 


Gen, 硬 民 ail 


Rotate *form D0000 


Scale wform D0.0000 


图 4-12 设置 参数 


第 4 章 ”构建 高 级 曲面 


03 在 透视 窗 中 ， 选 取 圆 形 曲 线 作 为 形状 曲线 ， 然 后 选取 另 一 条 曲线 作为 轨道 曲线 ， 形 
成 扫 掠 曲面 ， 着 色 显 示 后 如 图 4-13 所 示 。 


四 Persp [Camera] < 一 -mm 让 记 总 区 区 加 | Show EE 3 四 Persp [Camera] -— mm 示 直 图 | 到 留 EE 噶 Show |E | [ 和 日 ] 
到 Sy 
臣 S 
2 
和 AN 
及 
\ 


【Scale Xform】 选 项 控制 着 形状 曲线 沿 轨 道 曲 
线 扫 掠 时 的 缩放 比例 ， 将 其 设置 为 0， 则 形状 
曲线 在 扫 掠 曲面 的 顶端 刚好 缩放 为 一 个 点 ， 形 
成 牛角 尖 


图 4-13 创建 牛角 扫 掠 曲面 
6. 创建 螺旋 扫描 曲面 
下 面 使 用 【 Rail Surface 】 工具 总 创建 螺旋 线 曲 面 。 


01 在 【Left】 正 交 视 窗 中 创建 两 条 曲线 ,然后 双击 【Rail Surface】 工 其 图 标 咏 ， 打 开 
对 话 框 后 设置 参数 ， 如 图 4-14 所 示 。 


MonorailI Gen, Control ~ 
四 nm 击 光 辐 网 图 四 图 [Saw EE 全 让 
到 区 Generation CUrwes 
je 
OB? B+ 
Rail Curves 
Fe 
(© D2 
Continuity Rebld 
i ‘Generation 1 G0 Position dd 
Rail l G0 Position ww 
Siweep Mode 


Sweep Projection 


Sweep Pivot ” 
Fixed Curye 
和” 器 
二 = 


6 


| 2 
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条 曲线 的 下 侧 端 


02 在 透视 窗 中 ， 单 击 选 取 圆 形 曲 线 作 为 形状 曲线 ， 此 时 在 圆 形 曲 线 的 附近 出 现 一 个 标 
注 点 ， 按 住 键盘 上 的 【Ctrl】 键 ， 拖 动 此 标注 点 ， 使 其 吸附 到 第 二 


点 ， 如 图 4-15 所 示 。 


sw EJ 


图 


四 Persp [Camera] < mm | 
于 


oNs 


移动 此 标注 点 


图 4-15 移动 标注 点 


Persp [Camera] > mm 寺 志 | 加 | 区 呈 | 加 


Show |EJ[3 日 ] 


Menl_space_pivot 


团 


吸附 到 第 二 条 曲线 的 端点 


总 二 一 
\ 
1 


技巧 对 话 框 中 【Sweep Pivot】 选 项 设置 为 【Off curve】 时 ， 标 注 点 表示 的 是 形状 
点 拨 。 由 线 的 扫 掠 负心 点 。 在 选择 轨道 曲线 时 也 会 出 现 一 个 标注 点 ， 表 示 轨道 曲线 的 轴 
”上 心 点 ， 上 默认 情况 下 即位 于 曲线 的 起 点 。 


人 NA? 
| 7 


03 单 击 视窗 下 方 的 【Go】 按钮 ， 然 后 选择 轨道 曲线 ， 完 成 螺旋 曲面 创建 ， 如 图 4-16 


所 示 。 
四 Left [Camera] -一 mm 4 四 留 闻 吧 Show E [ 引 四 
可 EE 


Persp [Camera] < 一 mm 于 记 


着 色 显 示 5 


一 
1 


【 Curve Segments】 选项 开启 时 ， 选 择 一 条 形状 曲线 会 出 现 两 个 分 别 表示 曲线 : 


| 技巧 
| 起 始 和 终点 的 标注 点 ， 


< 过 二 、[ Extrude】 (管状 曲面 ) 写 


【Extrude】 工 具 昌 通过 沿路 径 曲 线 拉 伸 形状 曲线 来 创建 新 曲面 ， 


断面 线 的 管状 对 象 ， 如 图 4-17 所 示 。 


移动 这 些 标注 点 可 以 调整 参与 创建 扫 掠 曲面 的 曲线 的 有 效 | 


通常 用 于 创建 具有 对 称 
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图 4-17 管状 曲面 
双击 【Extrude】 工 具 图 标 铝 ， 打 开 【Extrude Options】 对 话 框 ， 如 图 4-18 所 示 。 


Er 


> Extrude 


Style 


区 Tube 


Create Caps 


全 off OO cap start 


人 Cap Both 


Extrude Pivot 


(9 Closest 白 Component 


| 
Create History 


= 


图 4-18 【Extrude Options】 对 话 框 


对 话 框 中 各 选项 含义 如 下 。 
@ 【Style】( 样 式 ) : 扫描 样式 。 和 包括 【Tube】 和 【Flat】， 如 图 4-19 所 示 。 


管 (轮廓 旋转 ) 平面 (不 旋转 ) 


图 4-19 ”扫描 样式 
名 【Tube】 ( 管 ) : 当 轮 廊 曲 线 沿 路 径 进行 扫 掠 时 ， 会 进行 旋转 ， 保 持 与 路 径 曲 线 
之 间 的 角度 不 变 。 
名 【Flat】 (平面 ): 当 轮 廓 曲线 沿路 径 进行 扫 掠 时 ， 会 保持 其 原始 方向 不 变 。 
@ 【Create Caps】 (创建 端 盖 ): 如 果 扫 描 的 对 象 是 闭合 的 平面 曲线 ， 则 可 以 在 曲面 的 
末端 创建 封口 ， 如 图 4-20 所 示 。 
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EVEV ED 


Off Cap Start Cap Both 
图 4-20 ”创建 端 盖 


【Off】( 关 ): 不 在 扫描 的 曲面 末端 创建 封口 。 
名 【Cap Start】 (前 端 加 盖 ) : 创建 修剪 曲面 ， 将 拉 伸 的 曲面 的 第 一 个 末端 封口 。 
【Cap Both】 (两 端 加 盖 ) : 创建 修剪 曲面 ， 将 拉 伸 的 曲面 的 两 个 末端 都 封口 。 

@ 【Extrude Pivot】 (扫描 轴 心 ) : 此 选项 组 控制 拉 伸 多 条 轮廓 曲线 时 使 用 哪个 轴 心 点 。 
外 【Closest】: 围绕 与 所 有 轮 廊 曲线 的 边界 盒 最近 的 路 径 曲线 的 端点 旋转 轮 廊 曲线 。 
名 【Component】: 围绕 各 条 曲线 自 身 独 有 的 轴 心 点 旋转 该 曲线 。 

@ 【Create History】 (创建 历史 ) : 保存 新 曲面 的 历史 ， 供 以 后 进行 编辑 。 

【 Extrude】 工 具 昌 的 操作 方法 相对 简单 。 

01 选择 【Extrude】 工 具 镶 ， 在 视窗 中 ， 单 击 选 取 轮 廓 曲线 (可 以 是 一 条 或 多 条 ) ， 然 
后 在 视窗 下 方 单 击 【Go】 按钮 。 

02 选取 路 径 曲线 ， 完 成 曲面 创建 ， 如 图 4-21 所 示 。 


ET 图 EDIDI WI rm em 加 图 加 回 口 

到 区 可 EE 
i ly 

> 也 到 [I 


图 4-21 使 用 【Extrude】 工 具 久 创建 管状 曲面 


E 注 2 【Boundary Surfaces】 (边界 曲面 ) 工具 


在 工具 箱 的 【Surfaces】 标 签 中 右键 单 击 ， 从 弹出 的 荣 单 中 可 以 看 到 【 Boundary Sur- 


faces】 中 有 两 个 不 同 的 选项 ， 即 两 个 不 同 的 工具 一 一 【Square】 (四 边 曲 面 ) 工具 蚂 以 及 
【Nulti Blend】 (多 边 混合 曲面 ) 工具 ， 如 图 4-22 所 示 。 


RE 一 | Surfaces | 


| Surface Edit 
间 。 己 :， 重 一 瞩 > 男 
Revolve & be 


口 
a 口 sphere 。 Planar revohve 


Swept Surfaces [J [+ 己 诈 量 私 [| 
| | Boundary Surfaces 本 0 / 7 > > 
Surface Fillet 口 | mukaend 口 skin mrail i ‖ square | square mtblnd 


Planar Surfaces 


Construction 


Locators 


Ewaluate 


图 4-22 “Boundary Surfaces (边界 曲面 ) 工具 
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a 一 、[【 Square】 (四 边 曲 面 ) 二 


【 Square】 工 具 通 过 过 渡 四 条 边界 曲线 (或 线段 ) 创建 曲面 。 
双击 【Square】 工 具 图 标 夫 ,打开 【Square Control】 (四 边 曲 面 控制 ) 对 话 框 ， 如 图 4-23 
所 示 。 


Square Control 


Continuity 
Free 
Free 
Eee | 
记 


Free 
Free 


Blend Type Linear 


1-3 Boundary Blend D0,500 


加 
|| 
四 


贡 


2-4 Boundary Blend 0,500 


到 Continyity 饭 ptions 


Max, New Spans 


Insert at Midpoint 


他 Colinear Dptions 
Boundary 1 


Boundary 2 


Boundary 3 


忆 EIEILD | 


Boundary + 


各 Control Options 


Buto Update Continuity Check [ 
Create History Boundary Labels 


Reset Update Undo Bl Next 


图 4-23 【Square control】 对 话 框 


对 话 框 中 各 选项 含义 如 下 。 
@ 连续 性 表 : 为 所 有 边线 设置 连续 性 ， 表 中 各 项 含义 如 图 4-24 所 示 。 


使 用 此 列表 可 对 所 有 曲线 启用 或 禁用 重建 
使 用 此 列表 可 对 所 有 曲线 设置 连续 性 


作风 1 cuve#2 N| Free | 
人 己 | CUFwe 姑 | Tangent Lngle 
' 3 Tangent Bngle | 

使 用 这 些 列表 可 跨 每 个 边界 设置 所 需 的 连续 性 单 击 复 选 框 可 对 相应 的 曲线 


启用 或 禁用 重建 
图 4-24 ”连续 性 表 
@ 【Blend Type】 (混合 类 型 ) : 包括 【Linear】 和 【Cubic】。 
名 【Linear】 (线性 ) : 仅 使 用 边界 曲线 的 相关 信息 构建 曲面 的 内 部 。 
名 【Cubic】 (切线 ) : 使 用 切线 (对 于 切线 连续 性 边 ) 或 切线 和 曲率 信息 (对 于 曲 
率 边 ) 构建 内 部 。 
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@ 【1-3 Boundary Blend】 (1-3 边界 混合 ) 、【 2-4 Boundary Blend】 (2-4 边界 混合 ) : 这 
些 滑 块 控制 相对 边界 的 相等 影响 点 ( 即 相 对 边界 之 间 过 渡 部 分 的 中 点 )。 值 的 有 效 
范围 为 0.17 到 0. 83。 

@ 【1-3 Influence】 (1-3 影响 )、[2-4 Influence】 (2-4 影响 ) : 这 些 滑 块 控制 每 组 边界 曲 
线 对 新 曲面 的 影响 程度 。 

@ 【Continuity Options】 (连续 选项 ) : 控制 边界 的 连续 性 。 

如 【Max. New Spans】 (最 大 ， 新 跨度 ) : 【Square】 工 具 在 试图 实现 连续 性 时 可 以 在 
新 曲面 的 每 条 边 上 插入 的 最 大 跨 距 数 ， 

外 【Insert at Midpoint】 (插入 中 点 ): 选择 该 选项 时 ， 将 在 连续 性 偏差 最 大 的 跨 距 的 
中 点 处 插入 额外 的 编辑 点 。 默 认 匀 选 此 项 ， 可 使 等 参 曲 线 更 好 地 分 布 。 未 选择 该 
选项 时 ， 将 在 连续 性 偏差 最 大 的 位 置 处 插入 额外 的 编辑 点 。 

@ 【Colinear Options】 ( 共 线 选项 ) : 用 于 设置 边界 的 对 齐 情况 。 

名 【Boundary 1】【Boundary 2】[【 Boundary3 】【Boundary 4】: 设置 新 曲面 的 等 参 曲 线 
通过 哪些 边界 与 相 邻 曲面 对 齐 。 

@@ 【Control Options】 (控制 选项 ) : 用 于 设置 自动 更 新 连续 性 检查 等 控制 功能 。 

他 【Auto update 】 ( 自动 更 新 ) : 在 更 改 【 Square Control 】 对 话 框 中 的 参数 值 时 自动 
更 新 曲面 。 

如 【Create History】 (创建 历史 ): 保存 新 曲面 的 历史 ， 供 以 后 进行 编辑 。 如 果 局 用 
【 Create History】， 则 可 以 修改 用 于 创建 曲面 的 曲线 ， 并 且 曲 面 将 会 更 新 。 

如 【Continuity Check】 (连续 性 检查 ) : 在 方形 曲面 和 相 邻 曲面 之 间 的 边界 处 显示 曲 
面 连续 性 标注 。 

【Boundary Labels】 (边界 标签 ): 在 视窗 中 为 边界 曲线 设置 标签 。 

以 四 条 边界 曲线 创建 一 个 新 曲面 ， 如 图 4-25 所 示 。 


I Persp [Eamers] 于 mm 水 居 司 | 区 | Show |]E[3ED] CI Persp [eamera] mm dB 区 回回 几 show | [3 引 电 
区 可 


1 选择 [square ] 多 工具 后 ， 在 视图 中 选择 曲线 ”和 。 一 2 选择 第 三 条 曲线 
到 条 司 站 
四 Persp [Camera] < mm ey 名 留 [Ea | show | 引 Dl 办 Persp [Camera] <+ mm | | 加 | 加 中 Show ] EMM3 ] 


、 


、 | 
1 。 3. 选择 第 四 条 出线 ， 人 面 创建 完成 ,We enema 


= 区 到 i 


图 4-25 ”以 四 条 边界 曲线 创建 曲面 
以 四 个 角 点 创建 一 个 新 曲面 ， 如 图 4-26 所 示 。 
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Persp [Camera] < mm 加 | 加 加 | EJ 日 | 四 Persp [Camera] < 一 mm 4 区 | 加 到 Show | EJ 部 口 | 
到 区 


四 Persp [Camera] < mm 加 到 留 加 时 5how jE 3 EB] Fersp li:iamera] < mm 站 区 留 加 | Show |E] 引 口 | 
到 3 区 加 4 区 


加 
司 
加 
司 


技巧 : 可 以 通过 四 条 曲线 、 四 个 角 点 、 一 个 角 点 和 两 条 曲线 ,或 两 个 角 点 和 一 条 曲 
0 如 果 既 选择 曲线 又 选择 角 点 ， 则 必须 先 选择 曲线 。 第 一 个 角 点 


过 捕捉 模式 来 选择 。 


EE Pp ee Pe ee EE | 


以 曲面 的 边界 创建 四 边 曲面 ， 并 使 用 【 Tangent Angle 】 ( 切 角 操纵 需 ) 进行 调整 ， 如 
图 4-27 所 示 。 


Persp [Camera] <* mm | a 人 |] 加 吧 show | [3] 


可 区 
Square Control 
Continuity Rebld 
1 EE | Tangent Angle 
2:[ | me 
3 | me — 
‘[ | re / 
\> 
国内 ，“” 固 蔬 [how | 8 Porp [ead i HN R] : 连 图 ED 
5 有 全 下 下 本 
以 
=1 = Ee 


图 4-27 ”使 用 切 角 操纵 器 
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调 市 切 角 的 大 小 ， 曲 面 会 做 出 相应 的 更 新 ,创建 合适 的 曲面 后 ， 单 击 视 窗 下 方 的 【 Go】 


按钮 。 
在 选择 四 条 边界 曲线 的 时 候 ， 选 择 的 第 一 条 曲线 必须 与 第 二 条 曲线 相 接 或 相 | 
: 交 ， 这 四 条 边界 曲线 必须 围 成 一 个 封闭 的 空间 。 | 
技巧 : 单 击 的 第 一 条 曲线 确定 新 曲面 的 吕方 向 ,第 二 条 曲线 确定 曲面 的 V 方向 。 
点 拨 : ”可 以 一 次 性 选取 几 条 曲线 ,但 是 曲面 的 UV 方向 不 确定 。 


”如果 曲面 的 每 个 边界 都 需要 连续 性 约束 ， 可 以 试 着 增 大 曲面 的 阶 数 ， 从 而 避 | 
: 免 每 个 连续 性 约束 之 间 相 互 制约 。 


| 2 pt EE ep | 


i 二 、[Multi Blend】 (多 边 混合 曲面 ) 窜 


【Multi Blend】 工 具 可 以 通过 多 个 边界 曲线 创建 新 曲面 。 双 击 【 mtblnd】 图 标 兴 ， 打 开 
【MultiBlend Control】 对 话 框 ， 如 图 4-28 所 示 。 


MultiBlend Control [ 提 国 “多 


= 
Edge Split Type Parameter 下 | 


Edge Continyity G2 CUrvature ™ 
Seam Continuity 1 Tangent 本 
Shape Factor 1,.0000 
Cross Wariation [本 
Inner CUFvature [| 
Star Point Modification LuUtomatic ™ 


LU Degree 3 | 
v Degree 3 | 
Single surface 


千 Control options 


uto Update |] Continuit'y check| | 
Create History Chain select 


Reset Update Undo il | Next 


图 4-28 【MultiBlend Control】 对 话 框 


对 话 框 中 各 选项 含义 如 下 。 
@ 【Fdge Split Type】 (边缘 分 害 类 型 ) : 如 果 未 创建 单个 曲面 ， 则 在 选 定 边 上 定义 多 过 
涛 曲面 的 接 终 位 置 。 
名 【User defined】 (用 户 定 义 ) : 通过 拖 动 边 的 点 控制 柄 分 别 找到 接 终 位 置 。 
外 【Flexure】 (弯曲 ) : 根据 陶 线 长 度 和 边 的 曲 座 计算 接 颖 位 置 。 
名 【Arc Length】( 陶 长 ): 接 颖 位 置 设置 为 与 绝 线 长 度 相 关 的 边 中 点 。 
【Parameter】 (参数 ) : 接 颖 位 置 设置 为 与 原始 参数 流 相 关 的 边 中 点 。 
@ 【Edge Continuity】 (边界 连续 性 ) : 定义 选 定 曲面 边 和 曲线 间 的 过 渡 的 全 局 质量 ， 可 
选择 G0 位 置 连 续 、G1 相 切 连续 或 G2 曲率 连续 。 
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@@ Seam Continuity ( 接 颖 连续 性 ) : 定义 接 颖 的 连续 性 ， 可 选择 G1 相 切 连续 或 G2 曲率 
连续 。 

@ 【Shape Factor】 (形状 因子 ): 通过 形状 系数 控制 多 过 渡 曲 面 的 形状 。 如 果 【Shape 
Factor】 选项 不 可 用 ， 则 值 为 1.0。 

@ 【Cross Variation】 (交叉 变异 ): 控制 选 定 边 间 的 过 渡 的 计算 。 该 选项 仅 适 用 于 切线 > 
或 曲率 连续 过 渡 。 可 以 使 用 该 选项 更 好 地 控制 曲面 内 的 点 分 布 。 若 要 产生 最 合适 精 
确 度 的 结果 的 计算 ， 需 要 将 该 选项 设 为 较 高 的 阶 数 。 

@@ 【Inner Curvature】 (内 曲率 ) : 定义 曲面 内 曲率 连续 。 

@ 【Star Point Modification】 ( 星 形 点 修改 ): 使 用 第 一 个 过 渡 曲 面 的 计算 来 自动 计算 星 
形 点 。 执 行 计 算 之 后 ， 您 可 以 按 以 下 方式 更 改 点 。 

名 【Automatic】 (自动 ): 自动 计算 星 形 点 。 

名 【Planar】 (平面): 通过 拖 动 圆 操 纵 器 移动 过 渡 曲 面 上 的 星 形 点 。 将 保留 星 形 点 处 的 


曲面 法 线 。 
好 【Normal】 (正常 )， 通 过 拖 动 箭头 操纵 器 移动 与 过 渡 曲 面 重 直 的 星 形 点 。 将 保留 星 形 
点 处 的 曲面 法 线 ， 


名 【View】( 视 窗 ): 通过 拖 动 箭头 操纵 器 在 视窗 中 移动 星 形 点 。 

@ [U Degree】(U 度 )、[【 V Degree】 (V 度 ): 允许 为 多 个 曲面 的 创建 指定 一 致 的 阶 
数 ， 或 为 单个 曲面 的 创建 指定 两 个 不 同 的 阶 数 。 

@ 【Single surface 】 ( 单 曲 面 ) ， 可 创建 多 过 渡 曲 面 作为 单个 曲面 。 如 果 是 由 三 条 边 构成 
的 孔 ， 则 创建 三 角形 曲面 ， 这 是 因为 系统 要 求 必 须 将 其 细 分 为 三 个 矩形 曲面 。 如 果 
是 由 四 条 边 构成 的 孔 ， 则 创建 矩形 曲面 。 仅 在 此 情况 下 能 指定 两 个 不 同 的 阶 数 。 

图 4-29 为 创建 的 单个 的 三 边 曲面 。 

时 ee 全 BH [EE] RISE OE En 


-| 


到 区 


1. 选择 三 条 曲线 2. 曲面 自动 进行 更 新 


图 4-29 ”创建 三 边 曲面 


Eo [Multi-Surface Blend】 (过 渡 曲 面 ) 工具 


过 渡 曲 面 工 具 会 在 两 个 曲面 之 间 形 成 可 控 的 过 渡 曲 面 ， 通 过 调整 过 渡 曲 面 的 各 项 参数 来 
创建 所 需 的 面 。 目 主创 建 曲面 有 时 不 仅 难以 控制 ， 而 且 还 不 能 符合 要 求 ， 使 用 过 渡 曲 面 工 


具 ， 可 以 在 为 面 与 面 之 间 形 成 平滑 过 渡 操 作 中 节省 大 量 的 时 间 。 
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过 渡 曲 面 工 具 位 于 工具 箱 中 的 【Surfaces】 工 具 标 签 内 ， 右键 单 击 【 Surfaces】 工具 标 
签 ， 在 弹出 的 菜单 中 可 以 看 到 过 渡 类 型 曲面 工具 ， 以 及 相应 的 工具 图 标 ， 如 图 4-30 所 示 。 
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图 4-30 


a 一 、[ Surface Fillet】 (表面 圆 角 ) 等 


【Surface Fillet】 (表面 圆 角 ) 工具 可 在 两 个 曲面 或 者 两 组 曲面 之 间 创 建 过 渡 曲 面 。 双 击 【sr- 
fillet】 图 标 窜 或 选择 【Surface Fillet】 命令 打开 【Surface Fillet Control】 对话 框 ， 如 图 4-31 所 示 。 
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图 4-31 【 Surface Fillet Control】 对 话 框 
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下 面 仅 介绍 常用 的 部 分 选项 功能 。 
@ 【Construction Type】: 用 于 控制 圆 角 的 类 型 ， 如 图 4-32 所 示 。 
名 【Radius】 (半径 ): 生成 球面 连接 圆 角 ， 您 可 以 控制 圆 角 中 心 或 切线 位 置 处 的 半 
径 值 (但 不 能 控制 圆 角 的 宽度 ) 。 
名 【Chord】 ( 弦 ): 用 于 控制 国 角 的 两 条 边 之 间 的 距离 ， 而 不 是 半径 。 使 用 后 面 显 (OS) 
示 的 【Chordal Length】( 弦 长 ) 或 【Tangent Length】 (切线 长 ) 选项 可 以 设置 需 
要 保持 的 距离 。 


Section Type | 


SectionType | _GLGrcuar 了 mr varisble Filets [| | 
| Variable Faets | | Chordal Type | _ chordallength "| 
Spedfy | Centerradus | chordal Length | 10.0000 | [DQ 


Cenkter Radius | 10.0000 


图 4-32” 圆 角 控制 类 型 


Form Factor | 


0.5000 


@ 【Section Type】 (连续 类 型 ) : 通过 对 输入 曲面 的 每 一 边 施加 不 同 的 连续 性 级 别 ， 控 

制 圆 角 的 横断 面 形 状 。 

名 【C0 Chamfer】 (6G0 倒 角 ): 在 两 组 曲面 之 间 创 建 一 个 倒 角 。 此 类 型 只 可 保持 曲面 
任意 一 边 的 位 置 连续 性 。 

如 【Gl Circular】(G1 圆 ) :创建 含 圆 形 横断 面 与 两 组 曲面 相 切 的 圆 角 。 此 类 型 可 保 
持 曲 面 任 意 一 边 的 切线 连续 性 。 

名 【Gl Tangent】 (G1 切线 ) : 保持 与 两 组 曲面 的 G1 相 切 连续 性 。 

名 【C2 Curvature】 (G2 曲率 ) : 保持 与 两 组 曲面 的 G2 连续 性 。G2 连续 性 意味 着 曲 
率 在 跨 圆 角 边 界 的 两 侧 是 相同 的 。 


技巧 ; 计算 国 角 时 ， 会 调整 V 阶 数 ， 以 使 曲面 有 足够 的 CV 点 在 两 侧 提供 所 需 的 连 ， 
点 拨 | 续 性 。 【G2 Curvature】 需要 5 阶 ， 而 【G3 Curvature】 需要 7 阶 。 : 


| 7 


名 【Bias】( 偏 差 ): 使 用 顶点 半径 和 切线 偏 移 创建 圆 角 ， 其 中 心 偏 向 (更 靠近 于 ) 
一 组 曲面 。 
名 【Lead】( 引 线 ): 使 用 顶点 半径 和 切线 偏 移 创建 圆 角 ， 定 义 与 输入 曲面 的 触 点 。 
此 类 型 可 保持 曲面 任意 一 边 的 切线 连续 性 。 
@ 【Bias Factor】 (偏差 因子 ) : 将 圆 角 曲面 的 中 心 轨 道 向 靠近 一 边 的 方向 移动 。 值 为 0 时 ， 
i 值 为 负 值 时 ， 向 第 一 组 曲面 偏 移 。 值 为 正 值 时 ， 向 第 二 组 曲面 偏 移 。 


| 7 
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@ 【Curvature】( 曲 率 ): 仅 当 【Section Type】 选项 设置 为 【Bias】【G2 Curvature】 或 
【G3 Curvature】 时， 此 选项 才 可 用 。 
外 【None】: 不 保持 曲率 连续 性 。 
名 【Side 1】、 【Side 2】: 使 圆 角 曲 面 保持 与 第 一 组 或 第 二 组 曲面 的 曲率 连续 性 。 
【Both】: 使 圆 角 曲 面 曲率 与 两 组 曲面 连续 。 

@ 【Form Factor】 (构成 因素 ) : 此 参数 用 于 调整 圆 角 的 形状 。 指 定 圆 角 的 V 方向 的 外 
ee 

， 圆 角 弯 曲 越 尖 锐 ， 如 图 4-33 所 示 。 


G2 圆 角 ， 左 侧 : 形状 系数 = 0.1; 右 侧 : 形状 系数 = 2.0。 
图 4-33 ”构成 因素 


@ 【Proportional Crown】 (比例 高 : 仅 在 选择 了 【G0 Chamfer】 断面 类 型 时 可 用 。 选 
es apg 使 曲面 的 高 度 或 拱 与 曲 
线 之 间 的 距离 成 正比 。 该 设置 可 将 曲面 阶 数 设 为 2， 且 在 中 心 有 一 行 CV 点 。 选 择 两 
个 以 上 曲线 集 时 ， 此 选项 不 可 用 。 

@@ 【Flow Control】 : 用 于 设置 流 控 制 选 项 。 

下 【Start】 【JInterior】 【End]】: 控制 圆 角 曲面 边 (在 V 方向) 如 何 与 边界 曲面 的 边 
相 接 。 
外 【Edge align】: 该 工具 尝试 以 共 线 方式 在 V 方向 将 圆 角 曲 面 的 边 或 等 参 线 (对 于 
一 个 曲面 ) 与 边界 曲面 边 对 齐 。 
名 【Extend】: 延伸 圆 角 ， 使 其 到 达 最 长 的 边界 曲面 端 (起 始 端 和 /或 结束 端 ) 。 

【Default】[【 Free】: 圆 角 的 边 (在 V 方向) 以 90 度 的 角 与 边界 刚好 相交 。 

名 【Modify range】: 选中 此 选项 时 ,，【Start】 和 【End】 滑 块 将 显示 在 对 话 框 中 ， 和 区 
头 操纵 器 将 显示 在 选 定 的 圆 角 上 。 拖 动 箭头 可 修改 输入 曲面 中 的 圆 角 范 围 。 

@ 【Fillet Structure】: 用 于 设置 圆 角 结构 选项 。 

名 【Surface Type】: 定义 曲面 类 型 。 

名 【Multiple surfaces】 (多 个 表面 ) : 创建 多 个 与 原始 曲面 间 的 边界 相对 应 的 曲面 。 
如 果 需 要 ， 会 添加 额外 的 跨 距 ， 这 些 跨 距 需要 小 于 【Max. Spans】， 以 满足 切线 
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或 曲率 要 求 。 这 样 会 使 圆 角 曲面 更 加 明亮 ， 并 且 与 原始 曲面 的 连续 性 更 佳 。 
如 【Single surface】 (单个 表面 ): 构建 单一 圆 角 曲 面 。 
名 【Short Edge Tolerance】( 短 边 容 差 ): 在 插入 交叉 节点 的 情况 下 ， 系 统 不 允许 跨 
距 的 长 度 小 于 此 值 。 
@ 【Control Options】: 用 于 设置 相关 控制 选项 。 > 
名 【Trim Type】: 设置 修剪 类 型 。 
外 【Automatic】 (自动 ) :， 自动 修剪 原始 曲面 ， 使 其 重新 到 达 接 触 线 的 位 置 。 
好 【Curves-on-surface】 (表面 上 曲线 ) : 沿 接 触 线 在 曲面 上 创建 曲线 ， 允 许 手动 进 
行 修剪 。 
名 【0ff】( 关 ): 不 修剪 原始 曲面 。 
名 【Auto Update】 (自动 更 新 ) : 在 更 改选 项 时 自动 更 新 圆 角 曲面 。 
名 【Curvature Comb】 (曲率 梳 ) : 在 生成 的 曲面 间 显示 曲率 精 梳 图 。 
名 【Inter Continuity】 (间隔 连续 性 ) : 如 果 选 中 此 选项 ， 将 在 输出 曲面 之 间 显 示 连 
续 性 标注 ， 指 示 这 些 曲 面 是 否 保持 切线 连续 性 。 绿 色 【T】 标 注 表 示 曲 面 保持 切 
线 连 续 性 ， 红 色 / 黄 色 【T】 标 注 表 示 曲 面 未 保持 切线 连续 性 。 
如 【Continuity Check】 (连续 性 检查 ) : 创建 多 个 曲面 时 ， 检 查 曲 面 面 片 之 间 的 连续 
性 。 当 使 用 【Bezier】 选 项 创建 单 跨 距 曲面 时 非常 有 用 。 
fi 二 、[ Freeform Blend】 (自由 混合 曲面 ) 室 
【 Freeform Blend】 工具 喜 通 过 输入 的 两 条 曲线 创建 过 渡 曲 面 。 其 对 话 框 选项 与 表面 圆 角 
工具 的 【Surface Fillet Control】 对话 框 选项 很 类 似 ， 这 里 介绍 部 分 选项 ， 如 图 4-34 所 示 。 
由 目 Y 国 
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图 4-34 【Freeform Blend Control】 对 话 框 
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@ 【Lock Shape Controls】 (形状 锁定 控件 ) : 选中 此 选项 时 , 【Side 1 Shape】 和 【Side 2 
Shape】 值 相同 。【Lock Shape Controls】 形状 控制 效果 如 图 4-35 所 示 。 
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图 4-35 ”形状 锁定 控件 


形状 值 <1 


@ 【Side 1 Shape】: 控制 过 渡 曲 面 对 于 第 一 个 边界 的 松散 度 或 紧密 度 。 如 果 该 值 大 于 
1.0， 则 结果 是 更 严密 地 与 输入 曲面 的 角 点 拟 合 的 过 渡 ; 如 果 该 值 小 于 1.0， 则 结果 
是 与 第 一 个 曲面 边 更 紧密 拟 合 的 圆 角 过 渡 。 

@ 【Side 2 Shape】: 控制 过 渡 曲 面 对 于 第 二 个 边界 的 松散 度 或 紧密 度 。 如 果 该 值 大 于 
1.0， 则 结果 是 更 严密 地 与 输入 曲面 的 角 点 拟 合 的 过 渡 ; 如 果 该 值 小 于 1.0， 则 结果 
是 与 第 二 个 曲面 边 更 紧密 拟 合 的 圆 角 过 渡 。 
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CI Persp [Camera] 二 mm = | 号 回 图 [Show ] 已] 3 引 日 Persp [Camera] < mm 让 车 加 时 [show 上 扑 03]DI 
间 TN 人 局 | RE 


B49 


局 


/EE Interior 


i 
BAlign] 


| 
i 4. 着色 显示 ， 施 转移 动 查看 
We 


os js 
司 Rd| 隔 司 | 启 


Side 2 


图 4-36 【Freeform Blend】 操 作 步 又 


【Side 1 Shape】 与 【Side 2 Shape】 选 


选项 的 大 小 对 过 
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寸 渡 曲面 的 影响 ， 如 图 4-37 所 示 。 


四 Persp [Camera] < mm | 图 | 区 留 图 Ea| Show EJ 引 国 四 Persp [Camera] < mm 加 到 | 加 上 嘲 | Show | 测 | 杷 
到 区 I 区 
End 1 
/7 [Edge Mgn] nterior l Vp 
FF a ee 


Statt 
[Edge Align 


Start 
[Edge Align 


© 


Side 2 Side 2 
he side 1 Shape | 1,0000 | ee sdelshaps | 2.5000 | | 
可 Bb | 
sdez5hape | 4.0000 | | 用 sdezshape | 1.0000 | J 
四 Persp [Camera] < mm 站 加 | 区 留 Ea| Show El 3 引 日 四 Persp [Camera] < mm 加 | | 加 | Show ] 导 1 [3 
到 EG 时 EG 
a n 
Ar 
sre esl of rea] 
Statt 
了 Start 
/Ele 
Side 2 Side 2 
Side 1 Shape 0.1000 Side 1 Shape 2,5000 | | 
lt Side 2 Shape | 1,0000 lm Bs 5ide 2 5Shape | 2,5000 
图 4-37 参数 不 同 对 曲面 的 影响 


第 一 个 输入 边界 的 紧密 程度 ， 
给 入 边界 的 紧密 程度 。 
技巧 


点 所 ;作为 输入 曲线 。 


在 【Freeform Blend】 工 具 电 的 控制 对 话 框 中 可 以 看 到 ， 
寺 渡 曲面 ， 所 以 对 于 一 些 质量 要 求 较 高 的 曲面 ， 选 用 这 : 


相 接 曲 面 达到 G3 连续 
个 工具 会 更 好 用 。 


的 过 


| ER PR 


【Side 2 Shape】 i 


【 Freeform Blend】 工具 甩 还 可 以 将 面 上 曲线 、 


由 上 图 中 过 渡 曲 面 的 变化 可 以 看 出 ， 


【Side 1 Shape】 计 项 控制 着 过 流 曲 面 与 
选项 则 是 控制 着 过 渡 曲 面 与 第 二 个 
等 参 线 等 曲面 上 的 这 些 类 曲线 


该 工具 可 以 创建 与 


< 三 、【Profile Blend】 (配置 文件 混合 


【 Profile Blend】 工 具 通 过 在 主 曲面 之 间 指 定 
任意 数量 的 轮廓 曲线 ， 在 多 个 连续 曲面 边界 之 
间 创 建 一 个 或 多 个 过 渡 曲 面 。 

双击 【prblnd 】 图 标 写 ， 打 开 【 Profile 
Blend Control】 对 话 框 ， 如 图 4-38 所 示 。 此 对 话 
框 中 的 选项 与 上 面 的 【Freeform Blend Control 】 
对 话 框 没有 太 大 的 差异 。 但 是 该 工具 的 使 用 方 
法 与 一 般 工 具 的 使 用 方法 有 很 大 区 别 。 

01 首先 创建 几 个 曲面 ， 如 图 4-39 所 示 。 


曲面 ) 筷 


Profile Blend Control 昌国 “的 

Side 1 Continuity | G1 Tangent "| 
Side 2 Continuity | _ al Tangent 于 | 

伙 5urface 5tructure 
Surface Type | _ Multiple surfaces "| 

Short Edge Tolerance | 0.0100 | 
Interior Edge Align | | 
否 Control Gptions 
Auto Update | Continuity Check | | 
chain Select| | 
Reset | Update | Undo &ll | Next | 
图 4-38 【Profile Blend Control】 对话 框 
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ep lene im 和 回回 加 回国 [en jE [I] 
六 睹 


到 局 
图 4-39 创建 曲面 
技巧 上 图 中 用 到 的 诊断 着 色 显示 工具 为 【Random Color】 工 具 甘 ， 它 可 以 对 不 同 : 


点 拨 | 的 曲面 以 随机 的 颜色 进行 着 色 显示 ， 从 而 可 以 更 易于 看 出 模型 中 曲面 的 关系 。 


全 是 二 闲 直 二 咸 出 二 十 吕 慰 训 吉 癌 司 癌 关 二 吉 二 六 夺 癌 记 二 晤 二 可 关 志 后 击 机 二 汪 才 二 总 司 击 志 刷 疝 而 吕 守 车 电感 克 条 志 部 生 二 晤 总 吕 司 关 二 东 同 家 三 癌 同 六 痢 二 疝 二 藉 司 芍 而 二 后 疡 而 生 癌 司 击 李 总 二 种 二 总 二 世 志 和 夺 贡 机 吕 辣 订 忆 后 局 汪 疝 惑 汲 合 吉 富 癌 忆 局 生 二 司 入 新 司 癌 二 后 司 癌 语 牙 忆 台新 司 癌 全 入 三 霹 避 吉 司 二 后 向 


02 在 这 几 个 曲面 间 创 建 过 渡 曲 线 作为 过 渡 曲 面 的 轮廓 线 ， 如 图 4-40 所 示 。 


四 Persp [Camera] < mm 示 羽 恪 轿 | [i 四 Show |E, 引 口 C59 Persp [Camera] + rm 总 记 加 | < | 加 中 [Show 
II 


地 和 
1。 在 两 边 创 建 过 注 刁 , 作 sd 在 中 间 创建 本 过 波 由 
为 过 渡 曲 面 的 边界 轮廓 线 线 ,控制 过 渡 曲 面 的 形状 
图 4-40 ”创建 过 渡 曲 线 
03 ”选择 【Profile Blend】 工 具 究 ， 依 次 选取 曲面 的 边界 曲线 ,第 一 组 廊 界 曲线 以 蓝 色 
亮 显 ， 第 二 组 边界 曲线 以 黄色 亮 显 ， 如 图 4-41 所 示 。 
多 Persp [Camera] < mm 图 辆 | 国 加 EE [ show | | | 3 ll 办 Persp [Camera] <> mm 图 | 区 加 EE 5how Ei [ 3 由 
上 所 到 
图 4-41 选择 边界 曲线 
技巧 。 系统 会 自行 判断 选择 的 曲线 应 属于 哪 组 边界 。 如 果 在 控制 对 话 框 中 为 选 了 


点 拨 上 【Chain Select】 选 项 ， 系 统 还 会 自动 选中 与 所 选 曲线 相 切 的 其 他 边界 曲线 。 
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04 ”选取 所 有 的 边界 曲线 之 后 ， 单 击 视窗 右 下 方 的 【Accept】 按 钮 ， 然 后 依次 选取 三 条 
轮廓 曲线 ， 选 中 的 轮廓 曲线 将 以 红色 亮 显 ， 如 图 4-42 所 示 。 


Persp [Cameral < mm 站 有 | 全 | 区 回回 团 show | EI3|6E] CI rese [eamers] mm | 区 二 | 回击 | show |E.] 13 引 吕 ] 
aaa 2 全 洒 区 


Bu A 
图 4-42 ”选择 轮廓 曲线 


05 单 击 视窗 右 下 方 的 【Build】 按钮 ,创建 出 过 渡 曲 面 ， 此 时 进行 着 色 显 示 ， 并 打开 【Pro- 
file Blend】 工具 对 话 框 ， 调 节 连 续 性 的 级 别 ， 观 察 过 渡 曲 面 的 变化 ， 如 图 4-43 所 示 。 


国 Persp [Camera] 二 > mm 示 改 蛋 | 辆 | Ea 加 [到 Show IE 车 日 ] 四 
D3 


3 


Persp [Camera] ++ mm + 


加 到 回转 


Show |E, 


Ay 


本 ee 4 
图 4-43 ”创建 过 渡 曲 面 
| 相对 于 【Freeform Blend】 工具 学 来 说 ,， 【Profile Blend】 工 具 咏 具有 更 好 的 可 
: 控 性 ， 并 且 能 够 一 次 完成 多 个 曲面 间 的 过 渡 ， 通 过 轮廓 曲线 的 搭建 ， 可 以 很 好 地 | 
控制 过 渡 曲 面 的 形状 。 


| 7 | 
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< 光 四 、【Round] (多 曲面 圆 角 ) 外 


利用 【Round】 工 具 ， 可 以 创建 两 相交 曲面 、 三 相交 曲面 的 圆 角 或 倒 角 ， 而 圆 角 的 半径 
是 可 变 的 。 
双击 【Round】 工 具 图 标 和 甸 ， 打 开 【Round Control】 对话 框 ， 如 图 4-44 所 示 。 


Round Control 国立 四 


Trim Type | utormatic ™ 


全 Cefaylt Corner Types 


Equal Radius Corner Three surfaces T 
Unegual Radius Corner | With setbacks 
Mitred Corner sharp T 

Four Sided | ‘With setbacks 本 


图 4-44 【Round Control】 对 话 框 
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对 话 框 中 各 选项 含义 如 下 。 

@ 【Trim Type】 (修剪 类 型 ) : 包括 【Automatic】、[【 Curves on Surface】 和 【Off】 三 种 类 型 。 
名 【Automatic】 (自动 ) : 按 圆 角 的 边 修剪 曲面 。 
如 【Curves on Surface】( 面 上 曲线 ) : 在 圆 角 的 边 上 创建 面 上 线 ， 但 不 修剪 曲面 。 
名 【Off】( 关 ): 不 生成 面 上 线 。 

@ 【Default Corner Types】: 设置 默认 拐角 类 型 。 

@ 【Equal Radius Corner】 (等 半径 圆 角 ): 指定 在 沿 所 有 三 条 边 指定 的 半径 都 相同 时 ， 

在 角 点 处 构建 的 几何 体 的 初始 类 型 ， 如 图 4-45 所 示 。 

如 【Three surfaces】 (三 个 曲面 ) :三 个 规则 曲面 。 
名 【Triangular surface】 (三 角 曲 面 ) : 其 中 一 条 边 长 度 为 零 的 单个 曲面 。 
名 【With setbacks】 (使 用 缩 进 ) : 其 边 延 伸 到 相 邻 圆 角 中 的 六 个 曲面 。 


三 个 曲面 三 角 曲 面 
图 4-45 等 半径 的 三 种 圆 角 类 型 


@ 【Unequal Radius Comer】 (不 等 半径 ) ， 指 定 在 沿 所 有 三 条 边 指定 的 半径 不 相同 时 ， 
在 角 点 处 构建 的 几何 体 的 初始 类 型 ， 如 图 4-46 所 示 。 
如 【Single Surface】 (单个 曲面 ) : 一 个 规则 曲面 。 
如 【With setbacks】 (使 用 缩 进 ) : 其 边 延 伸 到 相 邻 圆 角 中 的 六 个 曲面 。 


单个 曲面 使 用 缩 进 
图 4-46 不 等 半径 的 两 种 圆 角 类 型 


@ 【Mitred Corner】 ( 针 接 角 ) : 指定 两 个 曲面 的 外 部 边 (远离 半径 为 零 的 边 ) 在 针 接 
角 点 的 相交 方式 ， 如 图 4-47 所 示 。 
名 【Blended】 (混合 ): 边 以 平滑 过 渡 的 方式 相交 。 
名 【Sharp】( 类 锐 )， 边 形成 一 个 尖 角 。 
混合 斜 接 尖锐 斜 接 


图 4-47 和 斜 接 角 的 两 种 方式 


CZ RFE 


@ 【Four Sided】 (四 边 ) : 指定 要 在 四 条 边 相 交 的 角 点 处 构建 的 几何 体 的 初始 类 型 ， 如 
图 4-48 所 示 。 
如 【Single Surface】 (单个 曲面 ) : 一 个 规则 曲面 。 
如 【With Setbacks】 (使 用 缩 进 ) : 其 边 延 伸 到 相 邻 圆 角 中 的 八 个 曲面 。 


© 


单个 曲面 
图 4-48 ”四 边 圆 角 的 两 种 方式 


= 【Rolled Edge】 ( 卷 状 边缘 曲面 ) 工具 


在 很 多 时 候 ， 面 的 边缘 需要 进行 圆滑 处 理 以 优化 曲面 的 平滑 效果 ， 卷 状 边缘 曲面 工具 能 


够 满足 这 一 要 求 。 在 工具 栏 中 的 【Surfaces】 工 具 标 签 内 右键 单 击 ， 可 以 看 到 位 于 【 Rolled 
Edge】 荣 单 中 的 3 个 工具 选项 。 它 们 同属 于 一 类 工具 ， 但 能 够 为 曲面 边缘 创建 不 同类 型 的 卷 


状 边缘 ， 如 图 4-49 所 示 。 
| Surfaces ] 
Planar Surfaces 
辑 =" 团 。 
REwO|we \ YY es ~ 


Skin 


SUrfaces 


Primitiwes 


Surface Edit 


sphere planar rewohwe 
Construction Siwept SUrFaces 


印 。 |" = 
Locators Boundary Surfaces | | 


Ewaluate Surhace Fillat 


Multi-surFace Blend skin rail squUara 


急 宝 | 权 | 属 霓 侈 


sitilet priblnd 


Fillat Flange 口 
Tube Flange 器 
Tubular 它 FFset 口 


图 4-49 ” 卷 状 边缘 曲面 工具 


Round 口 


Rsan tbflan tuboft 


Multi-Surface Draft 


py 一 、[ Fillet Flange】 ( 圆 角 凸 缘 ) 奈 

【Fillet Flange】 工 具 用 于 创建 圆 角 与 凸 缘 曲 面 ， 优 化 曲面 的 边缘 。 通 过 使 用 边 、 面 上 
线 、 边 界 边缘 或 等 参 线 中 的 一 项 或 多 项 ， 该 工具 可 创建 一 个 临时 的 假想 面 。 

双击 【flflan】 图标 票 ， 打 开 【Pillet Flange Control】 对 话 框 ， 如 图 4-50 所 示 。 


Fillat Flange Contral 


是 多 的 


Mormal 可 


0.0000 
轩 


G1 Circular 
10,0000 


全 Wall 
Type 
ngle 
Flip 

全 Filet 
Continuity 
Radius 
Flip 

香 Flange 


Type 
Sweep Angle 
Create Flange 
Length 
晤 Fillet Flange Range 
最 Surface Structure 


各 Control Options 


Wariable 


Sweep angle 可 
90.0000 
器 
10,0000 


Radius 军 | 


Reset Update Undo ll Next 


4-50 【Fillet Flange Control】 对 话 框 


下 面 通过 一 个 简单 示例 来 说 明 工 具 的 操作 及 操纵 器 的 使 用 方法 。 
01 选择 【Fillet Flange】 工 具 树 ， 选 取 曲 面 的 边缘 ， 如 图 4-51 中 左上 图 所 示 。 


02 在 对 话 框 中 ， 调 整 圆 角 半 径 的 大 小 ， 调 整 凸 缘 长 度 的 数值 ， 并 在 视窗 中 使 用 操纵 器 


改动 创建 圆 角 的 方向 ， 如 图 4-$1 中 左下 图 和 右上 图 所 示 。 


03 单 击 视 窒 右 下 角 的 【Build】 按 钮 ， 完 成 圆 角 凸 缘 曲 面 创 建 ， 如 图 4-$1 中 右 下 图 


所 8 


鲜 Persp [Camera] < mm 时 相国 | 加 EE [al Show EE [ 引 日] 
到 


] 
上 
对 


Flange 


Type Siweep angle 军 
5weep angle | 0.0000 | | 
2 Create Flange Ea 


Length | 50.00009 | | 


到 Filet 


Flip 


Persp [Camera] < mm 水 匀 习 | 闻 [Ea 
双 


图 4-51 创建 圆 角 凸 缘 曲面 


Continuity | 与 1 Tangent 到 | 
Radius | 50,0000 中 
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下 面 介绍 操纵 需 的 使 用 ， 如 图 4-52 所 示 。 


的 Persp [Camera] < mm em 图 EJ 日] 
ee CR 
| 人 
和 0 


， 延 伸 圆 角 曲 面 到 轨道 O) 
”两 端 输 入 出 面 的 边界 


一 一 控制 圆 角 半径 大 小 。 单 击 激 
a [au] 活 ， 在 视图 中 拖 动 改变 大 小 
表示 凸 缘 的 长 度 匡 在 提示 行 中 输入 精确 数值 


图 4-52 ”操纵 器 的 使 用 


创建 的 虚拟 墙 的 方向 ， 单 击 可 切换 为 相反 的 方向 | 


如 果 需 要 添加 更 多 的 创建 圆 角 凸 缘 曲 面 操纵 器 ， 则 按 住 键盘 上 的 【Shift】 键 ， 在 轨道 上 
单 击 。 如 果 需 要 移 除 多 余 的 操纵 器 ， 则 按 住 键盘 上 的 【Shift】 键 ， 在 操纵 器 上 右键 单 击 。 

每 个 操纵 器 都 由 两 个 控制 柄 (轨道 滑 块 和 值 控制 柄 ) 组 成 ， 在 特定 时 间 只 | 

能 有 一 个 控制 柄 处 于 激活 状态 。 激 活 的 控制 柄 显示 为 浅 蓝 色 。 轨 道 滑 块 是 沿 轨道 ; 

滑动 的 “ 球 ”， 用 于 指示 值 在 轨道 上 的 应 用 位 置 。 值 控制 柄 是 未 来 曲面 的 一 个 近 | 

| 似 横 断面 ， 用 于 控制 该 点 的 参数 值 。 : 

创建 加 角 凸 缘 的 时 候 ， 值 控制 柄 上 包含 三 个 选项 ， 圆 角 半 径 、 凸 缘 曲 面 与 圆 : 

角 曲 面 形成 的 角度 以 及 凸 缘 的 长 度 。 但 是 在 视窗 中 这 三 个 选项 只 有 一 个 选项 可 以 ， 

技巧 | 处 于 激活 状态 ， 即 可 以 在 视窗 对 话 框 中 直接 改动 (控制 柄 上 的 蓝 色 段 ) ， 其 他 的 | 

点拨 “ 选项 只 能 通过 控制 对 话 框 更 改 (控制 柄 上 的 灰色 段 ) ， 如 图 4-53 所 示 。 


对 Control Options 


wariable | Radius | 


Auto Update Flange length 
Show sal Flange angle 


图 4-53 ”更 改 参数 


< 二 、[Tube Flange】 (管状 凸 缘 ) 思 


【Tube Flange】 工具 可 创建 一 个 与 选 定 几何 体形 成 过 渡 的 管状 体 ， 并 可 以 在 管状 体 上 创 
建 凸 缘 。 
它 的 使 用 方法 与 上 面 讲 到 的 【Fillet Flange 】 工具 椒 大 致 相同 ， 区 别 如 网 4-54 所 示 。 
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DY] Persp [Camera] 二 mm ed 区 | 图 过 辐 [show EJ GID] 


使 用 【Fillet Flangej】 3 


具 因 为 曲面 创建 的 圆 角 
使 用 [Tube Flange] 工具 螺 凸 缘 曲 面 
为 曲面 创建 的 圆 角 凸 缘 曲 面 
梧 困 
图 4-54 不 同 工 具 比较 
技巧 : 由 于 【Fillet Flange 】 工具 厌 在 原始 曲面 上 创建 了 面 上 曲线 ， 所 有 原始 曲 | 


点 拨 

该 类 工具 的 特点 如 下 。 

@ 【Tube Flange】 工 具 大 不 会 在 曲面 上 形成 面 上 曲线 ， 也 不 会 对 曲面 进行 剪 切 。 

@ 【Fillet Flange】 工 具 晨 是 在 曲面 的 边缘 创建 一 个 虚拟 的 平面 ， 然 后 与 原始 曲面 做 倒 
角 。 所 以 会 在 原始 曲面 上 创建 面 上 曲线 ， 也 可 以 对 原始 曲面 进行 剪 切 。 

@ 【Tube Flange】 工 具 震 创建 的 圆 角 西 缘 曲 面 ， 可 以 看 作 是 对 原始 曲面 的 延伸 而 形成 的 
曲面 。 

@ 【Fillet Flange】 工 具 晨 创建 的 圆 角 西 缘 曲 面 ， 可 以 看 作 是 在 原始 曲面 末端 通过 “ 修 
前 ”而 成 的 曲面 。 


C 


a 人 = 【Tubular Offset】 (管状 偏 移 ) 吕 


【Tubular Offset】 工 具 通 过 使 用 自由 曲线 作为 路 径 〈 可 以 是 一 条 曲线 ， 也 可 以 是 多 条 且 
连续 的 曲线 ) 创建 可 变 半径 的 管状 曲面 ， 如 图 4-55 所 示 。 


图 4-$5 管状 曲面 
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双击 【tuboff】 图 标 弛 ,打开 【 Tubular Offset Control】 对 话 框 ， 如 图 4-56 所 示 。 


Tubular Offset Control 目 和 “ 轩 


surface Tube T 


Radius | 100,0000 | > 


Tangent Offset | 09.0000 


Mormal offset | 0.0000 


他 Surface Structure 


Surface Type Multiple surfaces 军 


全 Control Options 
Trim Twpe | CUrves On SUrFace 到 


Buto Update Chain Select 


Reset Update Undo &ll Mext 


图 4-56 【Tubular Offset Control】 对 话 框 


对 话 框 中 各 选项 的 含义 如 下 。 

@ 【Surface】 (表面 ): 选择 【Tube】 选 项 ， 生 成 的 几何 体 是 一 个 完整 的 管状 体 。 选 择 
【 Groove】 选项 ， 将 导致 在 与 管状 体 相 交 的 曲面 的 任意 一 侧 生 成 管状 体 的 一 部 分 。 选 
择 【None】 选 项 将 不 会 创建 任何 几何 体 。 

@ 【Radius】 (半径 ): 定义 管状 体 的 半径 。 沿 曲线 添加 更 多 的 半径 操纵 器 ， 以 交互 方 
式 创 建 可 变 半径 。 拖 动 半 径 操纵 器 ， 以 交互 方式 调整 管状 体 的 半径 。 

@ 【Flip】 (翻转 ) : 只 有 选择 了 【Groove】 选 项 时 ， 才 能 使 用 【Flp】 选 项 ， 通 过 该 选 
项 ， 可 以 将 横 翻 转 到 输入 曲面 的 另 一 侧 ， 以 创建 凹凸 效果 。 屏 幕 上 的 操纵 器 将 指示 
在 哪 一 全 构建 管状 体 。 

@ 【Tangent Offset】 【Normal Offset ] : 管状 体 可 以 在 原始 输入 数据 的 基础 上 活 两 个 方向 
偏 移 输入 数据 中 的 切线 方向 或 输入 数据 中 的 曲面 法 线 方 和 向。 屏幕 上 的 操纵 器 将 
以 交互 方式 进行 更 新 ， 以 便 显 示 管 状 体 的 位 置 。 

@ 【Surface Type】 (表面 类 型 ) : 如 果 选 择 【Single surface】 选项 ， 则 会 构建 一 个 管状 
曲面 。 如 果 选 择 【 Multiple surfaces】 选项， 由 于 一 条 曲线 不 能 跨 多 个 曲面 ， 因 此 将 
在 曲线 边界 (包括 曲面 边界 ) 分 割 管 管状 体 。 

@ 【Trim Type】 (修剪 类 型 ) : 通过 【Trim Type】 选 项， 可 以 选择 创建 管状 曲面 与 基础 
曲面 相交 的 面 上 线 ， 或 者 选择 自动 修剪 掉 管 状 体 中 包含 的 输入 曲面 区 域 。 如 果 将 
【Trim Type】 设 置 为 【Off】， 则 不 会 修剪 输入 曲面 。 

@ 【Auto Update】 (自动 更 新 ): 设置 通过 单 击 【Update】 按钮 来 更 新 还 是 自动 更 新 。 

@ 【Chain Select】( 链 选取 ): 如 果 勾 选 此 复 选 框 ， 选 择 曲 面 曲线 时 ， 还 将 选择 与 其 切 
线 连续 的 所 有 其 他 曲面 的 曲线 。 


py A 01 ETT 


每 个 操纵 器 都 由 两 个 控制 柄 (轨道 滑 块 和 半径 控制 柄 ) 组 成 ， 只 能 有 一 个 ; 
控制 柄 处 于 激活 状态 。 
对 于 以 下 所 有 操作 ， 除 非 另行 说 明 ， 否 则 均 使 用 鼠标 左 键 。 
(1) 车 要 激活 控制 柄 ， 则 单 击 。 

: (2) 若 要 取消 激活 当前 处 于 激活 状态 的 控制 柄 并 切换 回 拾取 模式 ， 则 单 击 ; 
| 屏幕 上 的 任意 位 置 (不 拖 动 鼠标 ) 。 
: (3) 车 要 添加 新 的 操纵 器 ， 则 按 住 【Shift】 键 的 同时 在 轨道 上 单 击 所 需 点 。 | 
(4) 若 要 移动 操纵 器 ， 则 使 用 鼠标 左 键 拖 动 滑 块 ， 或 者 激活 滑 块 并 输入 轨 : 
道上 的 位 置 〔 范 围 为 0 至 1)。 
: (5) 车 要 调整 半径 的 值 ， 则 单 击 并 拖 动 半径 控制 柄 。 激 活 控制 柄 后 ， 便 可 | 
以 在 屏幕 上 的 任意 位 置 拖 动 鼠 标 ， 或 者 激活 控制 柄 并 按 当前 单位 输入 半径 。 
: (6) 若 要 删除 操纵 器 ， 则 按 住 【Shift】 键 并 在 该 操纵 器 上 单 击 鼠 标 右键 。 
(7) 如 果 使 用 一 个 操纵 器 ， 半 径 将 是 恒定 的 ， 但 可 以 在 对 话 框 中 调整 其 值 。 
; 添加 另 一 个 操纵 器 后 ， 对 话 框 中 的 值 将 变 为 灰色 。 


| 2 | 


E35 中 【CrvNet】 (网 络 曲 面 ) 工 具 


曲线 网 络 工 具 位 于 工具 箱 的 【Surfaces】 工具 标签 中 ， 单 击 【 Curve Networks】 工 具 
在 视窗 中 将 弹出 网 络 曲面 工具 箱 ， 如 网 4-57 所 示 。 


Surfaces | 

昌 王 所 是 一 所 旦 
6 下 衬 
sphere 。 Planar revohve 
3 
skin rail sqUahe 


千 雹 时 意志 


add -analvze map shape 


-一 一 | | 半 芭 遂 


add ctt pin edge unit wwgt 


移交 


lock -lrg region 


Ee 
| 


pick new pos cont 


skmsrn 


图 4-57 ”打开 网 络 曲面 工具 箱 
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如 果 双 击 位 于 【Surfaces】 工 具 标 签 中 的 【crvnet】 工 具 岁 标 旭 ， 则 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 
如 图 4-58 所 示 。 


丰 Curve Network OptionsS 


全 Curve networks 位 置 连续 


Cefault Continuity 


默认 连续 性 级 别 


切线 连续 


图 4-58 ”网 络 曲面 选项 对 话 框 


由 此 可 看 出 ， 在 创建 的 曲线 网 络 曲面 中 ， 曲 面 间 的 连续 性 级 别 只 能 达到 切线 连续 
(G2) ， 这 在 快速 表现 模型 的 过 程 中 会 占用 很 少 的 资源 。 网 络 曲面 中 曲线 的 连续 性 级 别 还 可 
以 通过 曲线 网 络 工具 箱 中 的 【Continuity】 工具 来 进行 更 改 。 

有 光一、【New】 (创建 新 的 曲线 网 络 ) 旬 


使 用 曲线 网 络 创建 曲线 网 络 曲 面 ， 需 要 曲线 网 络 中 的 各 曲线 闭合 相交 。 这 是 最 基本 的 要 
求 ， 否 则 创建 工作 将 无 法 完成 。 

对 于 闭合 相交 的 曲线 网 络 ， 也 有 一 定 的 要 求 。 曲 线 网 络 工具 可 以 通过 下 面 类 型 的 曲线 网 
络 创建 曲面 ， 如 图 4-59 所 示 。 


> 


三 角形 区 域 四 边 形 区 域 相 接 的 四 边 形 区 域 
图 4-59 ”可 创建 曲线 网 络 曲面 的 相交 方式 


在 上 图 中 ， 并 未 列 出 创建 曲线 网 络 曲面 时 可 能 遇 到 的 各 种 情况 。 总 之 ， 相 交 的 闭合 区 域 
必须 是 三 角形 区 域 或 四 边 形 区 域 。 

男 外 ， 两 个 相交 点 之 间 需 仅 有 一 条 曲线 段 ， 闭 合 区 域 须 是 分 隔 完 成 的 四 边 形 区 域 ， 而 非 
多 边 形 区 域 。 否 则 将 无 法 完成 曲线 网 络 曲 面 创建 ， 如 图 4-60 所 示 。 


SS TF 


图 4-60 不 能 形成 曲线 网 络 曲 面 的 相交 方式 
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接 下 来 ， 按 照 曲 线 网 络 曲面 的 形成 规则 ， 创 建 曲 线 网 络 。 
首先 创建 模型 的 特征 线 ， 在 【Top】 正 交 视 窗 中 创建 三 条 半圆 弧 曲 线 ， 并 确保 三 条 半圆 
弧 曲 线 的 首尾 点 均 位 于 X 轴 上 方 , 在 【Left】 正 交 视 窗 中 ， 连 接 这 几 条 曲线 ， 形 成 闭合 区 
域 ， 如 图 4-61 所 示 。 
op [Cahera] > mm 4H] 区 二 加 略 [sew | EG 国 eit [camerd] 一 mm PW 区 回回 图 Ghow ] EJ G a 


Ep 
8 人们 


图 4-61 构建 曲线 网 络 


打开 曲面 网 格 工具 箱 ， 单 击 【 New】 图标 仿 ， 在 视窗 对 话 框 中 使 用 选取 框 圈 选 创建 的 所 
有 曲线 。 单 击 视窗 下 方 的 【Go】 按 钮 ， 形 成 曲线 网 络 曲 面 ， 并 且 可 以 着 色 显 示 和 旋转 查看 ， 
如 图 4-62 所 示 。 
四 二 Wa 到 加 四 show jlE .J 引号] 四 Persp [Camera] mm | 回回 略 [shaw | ES3 日 | 
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图 4-62 创建 曲线 网 络 曲 面 


二、 更改 由 线 网 络 中 曲线 的 连续 性 


在 创建 的 曲线 网 络 曲 面 处 于 选 定 的 状态 下 ， 可 以 在 Alias 右 侧 的 控制 面板 对 象 信息 栏 中 
看 到 【2 Picked Objects】， 这 说 明 形成 的 曲线 网 络 曲 面 为 两 个 曲面 。 由 于 曲线 网 格 的 默认 连 
续 性 级 别 为 位 置 连续 性 ， 所 以 在 两 曲面 相 接 处 形成 了 尖锐 的 棱 边 。 

单 击 【Pos cont】 (位 置 连续 性 ) 工具 图 标 圳 ， 在 弹出 的 工具 菜单 中 选择 【 tan cont 】 
( 相 切 连续 ) 工具 圳 ， 这 时 视窗 中 的 网 络 曲 面 的 每 条 曲线 上 均 显现 出 连续 性 标记 ， 单 击 两 块 
曲面 相 接 处 的 曲线 ， 此 处 曲线 的 连续 性 级 别 更 改 为 【Tangent Continuity】( 相 切 连续 ) ， 连 续 
性 标记 也 随 之 更 新 ， 如 图 4-63 所 示 。 
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BI Persp [Camera] < mm | 


图 4-63 更改 曲线 网 络 曲面 中 曲线 的 连续 性 


(@ 


< 三 、 在 曲线 网 络 中 添加 曲线 


在 【Top】 视 窗 中 创建 一 条 曲线 ， 并 保证 它 与 已 存在 的 曲线 网 络 形成 相交 。 选 择 曲 线 网 
络 工具 箱 中 的 【add】 (添加 曲线 到 网 格 ) 工具 导 ， 视 窗 中 的 曲线 网 络 将 处 于 激活 状态 ， 单 


击 刚 创 建 的 那 条 曲线 ， 向 曲线 网 络 中 添加 曲线 ， 网 络 曲 面 随 之 更 新 ， 如 图 4-64 所 示 。 


多 Persp [emere | 三 mm 亲 [ 训 | 凡 
一 


技巧 【 subtract】 (从 网 格 中 移 除 ) 工具 得 可 以 从 曲线 网 络 中 移 除 一 条 曲线 ， 与 
点 拨 ji【add】 工 具 的 使 用 方法 没有 太 大 差别 。 
由 于 默认 的 连续 级 别 为 位 置 连续 ， 因 此 ， 再 次 选择 【Tangent Continuity】 工 具 圳 ， 在 视 

窗 中 单 击 新 添加 的 曲线 ， 更 改 此 处 的 连续 为 相 切 连续 ， 如 图 4-65 所 示 。 
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图 4-65 ”更改 网 络 曲面 中 曲线 的 连续 性 


二 光 四 、 在 曲线 网 络 中 添加 塑 形 曲线 

塑 形 曲线 是 通过 将 曲线 网 络 曲面 从 网 络 中 推 或 拉 出 来 塑造 其 形状 的 曲线 。 通 过 塑 形 曲线 
可 以 对 曲面 进行 复杂 或 精细 的 更 改 ， 如 添加 四 凸 、 缩 进 、 扭 曲 或 螺旋 效果 。 

在 曲线 网 络 工具 箱 中 有 一 个 【add ctrl】 (添加 塑 形 曲线 ) 工具 委 和 一 个 【del ctl】 ( 移 
除 塑 形 曲 线 ) 工具 仿 。 在 使 用 添加 塑 形 曲线 工具 之 前 要 先 激 活 目 标 曲 线 网 络 ， 选 择 添加 塑 
性 曲线 工具 之 后 ， 曲 线 网 络 会 自动 激活 。 如 果 示 激活， 则 先 选 择 【 pick】 (拾取 网 格 曲线 ) 
工具 站 ， 选 择 曲 线 网 络 ， 之 后 选择 【add ctrl】 工具 等 为 曲线 网 络 添加 塑 形 曲线 。 

01 在 【Top】 视 窗 中 创建 一 条 曲线 ， 并 通过 移动 工具 ， 将 其 移 到 合适 的 位 置 。 之 后 将 

以 这 条 曲线 作为 塑 形 曲线 ， 更改 曲线 网 络 曲 面 的 形状 ， 如 图 4-66 所 示 。 
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| 外 这 


图 4-66 创建 一 条 曲线 


02 选择 【pick】 工 具 起 ， 在 视窗 中 选择 曲线 网 络 的 一 条 曲线 。 所 创建 的 曲线 网 络 处 于 
激活 状态 ， 如 图 4-67 所 示 。 
四 Persp [Camera] = mm |] 区 问 回 Ea show 让 BB] 日 ] | Persp [Camera] < mm | 辆 四 图 [shew ] 已 ] [3 ll 
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选择 曲线 网 络 的 时 候 ， 使 用 【pick】 工 具 写 选择 一 条 相关 的 曲线 即 可 将 该 曲线 ， 
技巧 网 络 选中 。 在 上 图 选择 位 置 处 除了 存在 形成 曲线 网 络 的 原始 曲线 外 ， 还 存在 着 曲线 | 
点 拨 ; 网 络 曲面 的 边缘 曲线 ， 如 果 选 择 的 不 是 原始 曲线 ， 而 是 曲面 的 边缘 曲线 ， 则 曲线 网 
: 络 无 法 被 选中 ， 提 示 行 中 会 提示 : 该 条 曲线 不 属于 任何 一 个 曲线 网 络 。 


03 A eh to ge 车 ， 然 后 在 视窗 中 单 击 
先 取 刚 创建 的 曲线 。 该 曲线 作为 曲线 网 络 的 塑 形 曲线 ， 以 上 暗 红 色 显 示 。 开 启 着 色 显 
示 ， 可 以 看 到 在 这 条 曲线 的 影响 下 ， 如 图 4-68 所 示 。 


习 二 


3 9 Persp [Camera] < 一 -mm 加 加 图 图 Show [ 3 
可 


下 于 


【 delete sculpt curve】( 移 除 塑 形 曲 线 ) 工具 仿 ， 可 以 将 塑 形 曲 线 从 它 所 影响 


的 曲线 网 络 中 移 除 。 具 具体 方法 与 向 在 曲线 网 格 中 添加 塑 形 曲线 类 似 ， 这 里 不 再 
uv ; 介绍 。 ' 
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五 、 调 整 塑 形 曲线 


通过 [piek] 工具 站 ， 选 择 作为 曲线 网 络 塑 形 曲线 的 曲线 ， 通 过 变换 工具 进行 移动 、 缩 


放 、 旋 转 操 作 ， 的 网 络 曲面 的 造型 ， 如 图 4-69 所 示 。 
略 _RE 二 而 棺 回国 | “| 固 加 图 gmaila 因 四 图 ErD 虽 


图 4-69 ”变换 塑 形 曲线 
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< ” 六、 锁定 或 解锁 曲线 网 络 边 

在 曲线 网 络 工具 箱 中 选择 【pin edge】 工 具 吏 ， 曲 线 网 络 在 视窗 中 处 于 激活 状态 (如 未 
激活 ， 则 先 使 用 【pick】 工 具 筷 选择 曲线 网 络 ) 。 锁 定 的 边 上 将 出 现 红 色 的 图 钉 标 记 ， 表 明 
处 于 锁定 状态 。 单 击 曲线 网 络 的 边 ， 将 在 锁定 与 解锁 之 间 切 换 。 最 后 单 击 视窗 右 下 方 的 
【 Go】 按钮 确定 操作 ， 如 图 4-70 所 示 。 


叶 


Persp [Camera] < mm 加 | [| Ea EJ 日 ] 
| 


图 4-70 ”解锁 曲线 网 络 边 

开启 着 色 显 示 ， 可 以 看 到 由 于 曲线 网 络 边 已 解锁 ， 塑 形 曲 线 的 有 影响 波及 曲线 网 络 的 边 
缘 。 再 次 使 用 【pin edge】 工 具 乱 将 那 两 条 边 锁 定 ， 如 图 4-71 所 示 。 

Persp [Camera] < mm 六 他] 图 园 国 [shew ]E,] [3 日 ] CI Persp [Eamera] «> mm | 国人 图 [show ] 导 |] [3] 日 


到 


pi 
Sa 


Ps K 评 二 一 


图 4-71 锁定 曲线 网 络 边 
技巧 | 【pin edge】 工 具 可 以 确保 在 添加 塑 形 曲线 后 ， 曲 线 网 络 曲 面 各 边 仍 能 维持 | 
点 拨 ; 原 有 的 连续 性 。 : 


| ee 


个 


二 七 、 更改 塑 形 曲线 对 曲线 网 络 昌 而 产生 的 影响 


可 以 使 用 如 下 两 个 工具 更 改 塑 形 曲线 ， 在 整个 曲线 长 度 上 对 网 络 曲面 形成 影响 ， 如 图 4- 
2 所 中 
@ 【unit weight] (相等 重量 ) 工具 饥 : 使 塑 形 曲线 在 其 整个 长 度 上 具有 相同 程度 的 (OS) 
影响 。 
@ 【mlti weight】 (不 等 权重 ) 工具 富 : 可 在 沿 着 塑 形 曲线 的 不 同 点 处 设置 不 同 的 影响 
程度 。 


Curvwe 了 EEAOF 民 TI 


add analvze nap shape 


| 现 


Ilrg region 


图 4-72 ”修改 塑 形 曲线 权重 工具 


选择 【unit weight】 工 具 融 ， 然 后 在 视窗 中 单 击 选择 塑 形 曲线 ， 在 塑 形 曲线 上 随即 出 现 
当前 权重 分 布 图 。 在 提示 行 中 输入 要 更 改 的 数值 ， 然 后 按 下 键盘 上 的 【Enter】 键 ， 单 击 视 
窗 右 下 方 的 【Go】 按 钮 ， 塑 形 曲 线 对 网 络 曲 面 的 影响 程度 即 发 生变 化 ， 如 图 4-73 所 示 。 


印 Persp [Camera] < mm 六 | 图 回 [Ea Show EJ [3 引 时 六 Persp [Camera] < mm 加 | 圆 | 里 电 | 团 Show EJ |] 由 


音 Persp [Camera] -一 mm EL 加 | 加 | Ea Show EJ [| 由 上 | ”Persp [Camera] :mm 加 | 圆 | 加 | Ea Show EJ 加 | 日 ] 
可 本 可 


技巧 ;用 饼 标 在 视图 空白 处 向 左 或 向 右 拖 动 ， 同 样 可 以 更 改 权重 的 数值 ， 但 是 变化 的 幅 . 
点 拨 ; 度 不 易 控 制 。 另 外 ， 权 重 的 数值 在 0 到 1 之 间 。 


| er 
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选择 【multi weight】 工 具 富 ， 在 透视 窗 中 选择 塑 形 曲 线 ， 塑 形 曲 线 上 显示 当前 权重 分 
布 图 。 在 塑 形 曲线 上 单 击 ， 将 在 该 处 搬入 一 个 针 。 当 针 显 示 为 白色 时 表明 处 于 激活 状态 。 对 
于 处 于 激活 状态 的 针 ， 不 同 的 鼠标 键 具有 不 同 的 功能 (未 处 于 激活 状态 下 的 针 的 颜色 为 蓝 
色 ， 单 击 可 激活 ) 。 

@@ 在 视窗 空白 处 拖 动 鼠标 左 键 ， 更 改 分 布 图 中 该 点 处 的 权重 (也 可 以 在 提示 行 中 输入 

确切 的 数值 ) 。 

@@ 在 视窗 对 话 框 空白 处 拖 动 鼠 标 中 键 ， 更 改 针 在 塑 形 曲 线 上 的 位 置 。 

@ 在 视窗 对 话 框 空白 处 拖 动 筷 标 右键 ， 从 分 布 图 移 除 该 针 。 

按照 上 面 的 方法 ， 在 视窗 中 调整 塑 形 曲线 不 同位 置 的 权重 ， 最 后 单 击 视窗 右 下 方 的 
【Go】 按 钮 ， 网 络 曲 面 随 之 更 新 ， 如 图 4-74 所 示 。 


图 Persp [Camera] < mm | 四 他] 加 Show | EJ [ 3 下 图 Persp [Camera] -一 -mm 上 加 外 留 ea Show | EJ [ 3 到 
到 Ss S| 加 


-一 一 -= 一 一- -一 ~、 
ve NN 
=--- EE 到 一 和 Fe 


计 2 一 


Persp [Camera] < mm se 四 留 图 Show | EJ [ 3 口 | 四 Persp [Camera] < mm 图 图 EE [Ea Show EE 加 
到 


-后 
口 ] 
区 可 区 


图 4-74 【multi weight】 工 具 的 使 用 


可 以 使 用 三 个 工具 更 改 塑 形 曲线 的 影响 区 域 ， 如 图 4-75 所 示 。 它 们 的 使 用 方法 较为 简 
单 ， 这 里 以 【small region】 (小 区 域 ) 工 具 咏 为 例 进行 介绍 。 


图 4-75 ”修改 塑 形 曲线 影响 区 域 工具 
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在 曲线 网 络 工具 箱 中 选择 【 small region】 (小 区 域 ) 工 具 咏 ， 视窗 中 的 塑 形 曲线 将 显示 
当前 的 影响 区 域 类 型 标签 。 单 击 需要 更 改 的 塑 形 曲线 ， 该 塑 形 曲线 的 影响 区 域 类 型 将 发 生变 


化 ， 塑 形 曲 线 上 的 标签 也 将 发 生变 化 ， 如 图 4-76 所 示 。 


技巧 ”通过 更 改 塑 形 曲线 上 的 CV 点 以 改变 塑 形 曲 线 的 形状 ， 从 而 影响 曲线 网 络 同 
点 拨 “四 的 造型 。 因 为 塑 形 曲线 和 曲线 网 络 曲 面 之 间 存 在 构建 历史 ， 所 有 对 塑 形 曲 线 进 © 
“” “上 行 的 更 改 ， 都 将 影响 其 所 在 的 曲线 网 络 曲面 。 


图 4-76 ”更 改 塑 形 曲线 影响 区 域 大 小 


二 八 、 曲 线 网 络 工具 箱 中 的 其 他 工具 


使 用 普通 曲线 编辑 工具 编辑 网 络 曲线 时 ， 同 样 可 以 使 网 络 曲面 发 生变 化 ， 但 是 在 编辑 网 
络 中 的 曲线 时 ， 可 能 会 将 曲线 移动 或 重 塑 出 与 网 络 剩余 部 分 相交 的 部 分 。 为 了 避免 出 现 这 种 
情况 ，Alias 在 曲线 网 络 工 具 箱 中 提供 了 【lock intersection】 (锁定 交点 ) 工具 额 。 该 工具 可 
以 锁定 这 些 曲线 网 络 的 相交 点 ， 从 而 确保 编辑 工具 对 它们 不 造成 破坏 。 


技巧 : 【lock intersection】 工具 一 次 只 能 锁定 一 条 曲线 ， 单 击 另 一 条 曲线 会 自动 解 : 
点 拨 ; 锁 先前 锁定 的 曲线 。 
【lock intersection】 工 具 写 对 带 有 塑 形 曲线 的 曲线 网 络 不 起 作用 。 所 以 最 能 在 添加 塑 形 
曲线 之 前 使 用 该 工具 。 
【Reset sculpt curves mapping】 ( 重 绘 曲线 ) 工具 所 用 于 将 塑 形 曲线 和 曲线 网 络 之 间 的 关 
系 重 置 为 初始 状态 。 在 曲线 网 络 处 于 选 定 状 态 下 ， 单 击 该 工具 图 标 ， 弹 出 一 个 提示 对 话 框 ， 
如 图 4-77 所 示 。 


GCC 
这 


es We 对 话 框 提示 : 塑 形 曲线 对 曲线 网 络 的 影响 将 会 被 
重 置 ， 是 否 继续 ? 单 击 【Yes】 按 钮 确定 ， 单 击 


【Cancel】 按钮 取消 


图 4-77 “提示 对 话 框 
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【 Analyze network】 (网 格 分 析 ) 工具 悉 ， 用 于 显示 曲线 网 络 的 信息 。 鼠 标 左 键 按 住 昌 线 
段 或 塑 形 曲线 可 以 显示 更 多 信息 ， 如 图 4-78 所 示 。 


四 Persp [Camera] 二 > mm 加 | 辽 | 加 由 EE 口 | 


【Pos】 【Tan】 标 签 表示 曲线 
网 络 在 该 处 连续 性 级 别 


红色 粗 线 表示 它 是 影响 到 该 
曲线 网 络 曲面 的 塑 形 曲线 


罗 cmea=m 雹 回回 “ 图 
图 钉 与 锁 型 标记 分 别 表示 处 于 


锁定 状态 的 曲线 段 与 相交 点 


== = = 
SEE 下 | Curve type METWORK | = 


Nature; 


单 击 其 中 一 条 网 络 曲线 或 塑 形 曲 
线 ， 可 以 查看 该 对 象 的 详细 信息 


局 练习 文件 路 径 : examples\ Ch04\ botle wire 
号 演示 视频 路 径 : 视频 \ Ch04\ 沐浴 露 瓶 建 模 .avi 


下 面 以 沐浴 露 瓶 的 建 模 为 例 ， 帮 助 读 者 熟 悉 前 面 介 绍 到 的 工具 ， 同 时 更 次 刻 地 理解 建 模 
的 思路 。 沐 浴 露 瓶 模型 如 岁 4-79 所 示 。 


图 4-79 沐浴 露 瓶 
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完成 本 次 练习 后 ， 您 将 熟练 掌握 创建 高 级 曲面 常用 的 【Square】 工 具 冢 、【Align】 工 具 
局 以 及 【Surface fillet】 工 具 富 的 使 用 方法 。 本 部 分 内 容 主 要 涉及 到 创建 平滑 曲面 ， 在 两 面 
之 间 做 倒 角 等 曲面 细节 处 理 操作 。 
全 操作 步骤 
01 启动 Alias 软件 ， 和 进入 新 环境 界面 。 
02 在 创建 精确 的 模型 前 ， 需 要 设置 构建 公差 。 执行 菜单 栏 中 【Preferences】 
struction Options】 命 令 。 在 打开 的 对 话 框 中 【Construction Presets】 选 项 组 内 选择 
【General CAD Settings】 选 项 ， 关 闭 【 Construction Options】 对 话 框 ， 如 图 4-80 所 示 。 


，、 


: 在 默认 的 情况 下 ，[【 Construction Presets】 的 设置 为 【User Defined】。 虽 然 这 
技巧 种 设置 适合 于 快速 概念 开发 ， 但 将 数据 传输 到 其 他 快速 成 型 系统 中 需要 更 为 准确 
点 拨 ;的 设置 。 在 这 些 预 设 的 设置 中 ， 包 含 着 控制 NURBS 曲线 和 曲面 的 建 模 选 项 ， 涉 ; 


| 【Con- 


: :及 公差 和 度量 单位 。 


ChATIA YS 


autodesk project 


香 Construction Presets 


Copy Delete 于 Units 


时 Tolerances 


User Defined 


Inwentor 最 Rational Flags 


上 TI 对 
地 Fonts 


图 4-80 【Construction Options】 对 话 框 


03 选择 【New CV curve】 工 具 园 ， 在 【Left】 正 交 视窗 中 创建 一 条 曲线 ， 如 图 4-81 所 示 。 


EL 


heral 4 mm 


li 隐 
图 4-81 创建 曲线 


04 在 曲线 处 于 选中 状态 下 ， 在 【Control Panel】 (控制 面板 ) 中 修改 曲线 参数 。 
05 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Locators】 工 具 标 签 下 ， 单 击 【Curve curvature】 工 具 


人 出， 曲线 上 出 现 一 条 曲率 梳 , 在 【Left】 正 交 视 窗 中 调 市 CV 点 的 位 置 ,使 曲率 梳 
的 变化 更 加 平滑 ， 如 图 4-82 所 示 。 
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曲线 曲率 的 变化 决定 曲线 是 否 平滑 ， 创 建 一 条 平滑 的 曲线 ， 才 能 创建 出 一 个 ; 
光滑 的 曲面 ， 在 调节 CV 点 的 过 程 中 ， 通 过 曲线 的 曲率 杭 可 以 直观 地 看 到 曲线 整 ; 


技巧 ， 
点 拨 了 Re 从 而 创建 出 一 条 平滑 的 曲线 。 和 选择 【Curve curvature】 工 具 玛 ， : 


在 曲线 上 形成 曲率 梳 之 后 ， 在 视图 的 空白 处 拖 动 鼠标 左 键 改 变 曲 率 杭 突起 的 长 | 
度 ， 拖 动 鼠 标 中 键 改变 曲线 的 初始 采样 密度 。 


PP et Ep EY pO Se ep ep | 


的 Left [Cdmera mm 二 Ed] 加 | 加 图 | [| 中 
| T 加 
SS 
下 


| 
| 
1 picked cbiject 军 
| CUFwB 汶 5 | 
: Degree [| 
i li | | Spans | 


图 4-82 ”调节 曲线 


06 选择 【New CV curve】 工 具 宫 ,继续 在 【Left】 正 交 视 窗 中 创建 男 一 条 曲线 。 采 用 
上 述 类 似 的 方法 改变 曲线 的 参数 ， 调 节 曲 线 的 CV 点 ， 如 图 4-83 所 示 。 

07 选择 【Pick CV】 工 具 芝 ,在 【Left】 正 交 视 寄 中 选择 刚刚 创建 的 曲线 的 终点 CV 
点 。 选 择 【 Move】 工 具 卉 ,在 【Left】 正 交 视 窗 中 ， 按 住 键盘 上 的 【Ctrl】 刍 ,将 
选择 的 CV 点 捕 所 到 创建 的 第 一 条 曲线 的 终点 ， 然 后 按 住 鼠 标 中 键 水 平移 动 CV 点 ， 
将 其 拖 动 到 原来 附近 的 位 置 ， 确 保 两 条 曲线 的 终点 位 于 同一 水 平 位 置 。 

08 选择 【New Edit Point curve】 工 具 癌 ， 按 住 键盘 上 的 【Cl】 键 ， 将 编辑 点 曲线 的 两 点 
捕捉 到 刚刚 创建 的 两 条 曲线 的 终点 。 选 择 【Pick CV】 工 具 溉 ， 然 后 选择 【Move】 工 具 
轧 , 在 【Top】 正 交 视 窗 中 移动 编辑 点 曲线 中 间 的 两 个 CV 点 ， 确 保 第 二 个 CV 点 位 于 


第 一 个 CV 点 的 正 下 方 ， 第 三 个 CV 点 位 于 第 四 个 CV 点 的 正 下 方 ， 如 图 4-84 所 示 。 
em 汕 和] 区 革 Ee Ea ete rm RAB} 时 加 图 [Ee EE] 
> 上 民 果 
了 
4 必 光 
二 | 区 二 后 
图 4-83 创建 曲线 图 4-84 调整 曲线 


] 曲线 上 的 曲率 梳 是 一 种 标注 ， 在 不 需要 时 可 以 按 住 键盘 上 【 cu 】 
技巧 【Shi 人 ft】 键 ， 按 下 鼠标 中 键 ， 在 弹出 的 标记 菜单 中 选择 【Delete Locators】 命令。 
点 拨 也 可 以 在 窗口 标题 栏 的 右上 方 单 击 【 Show】 按钮 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 取消 勾 : 

选 【Iocators】 选 项 ， 以 隐藏 标注 ( 并 未 删除 标注 ) 。 


TT 
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09 创建 一 个 参考 平面 。 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Construction】 工 具 标 签 下 ， 双 击 
【Plane】 工 具 图 标 仿 ， 打 开 对 话 框 ,将 【 Creation type]】 (创建 类 型 ) 设 为 
【Slice】， 单 击 【Go】 按钮 ， 如 图 4-85 所 示 。 


A Construction Plane Option 


© 


Show Name | 
Creation type 
OO view 
© art 
© world 


Reset | | ppply 


图 4-85 创建 参考 平面 


前 过 【ViewCube】 工 上 共 ， 将 透视 窗 切 换 到 【Left】 正 交 视 窗 中 ， 按 住 键盘 上 的 
【Ctrl】 键 ， 按 住 鼠 标 左 键 拖 动 ， 捕 扣 到 第 一 条 曲线 的 端点 ， 释 放 鼠 标 。 继 续 按 住 
键盘 上 的 【Ctrl】 键 ,捕捉 到 第 二 条 曲线 的 端点 ， 释 放 鼠 标 和 键盘 。 单 击 【Left】 


正 交 视 窗 右 下 方 的 【Set Construction Plane】 按 钮 ， 将 参考 平面 设置 为 构建 平面 ， 
如 图 4-86 所 示 。 


eft [Eamera] < nm da 加 | 喧 | [中 Show 睫 由 3] 二 加 [用 SHOW 眶 JI]DI 
区 区 

InfinitePlane#e [| pm 

i tePlane#2 四 


2nd Pt on plane 


全 


,ext Plane et Cons 


后 上 > 区 


图 4-86 创建 参考 平面 


加 


在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Curves】 工 其 标签 下 ， 单 击 【 Keypoint Curve Toolbox 】 
图 标 中 。 在 打开 的 关键 点 曲线 工具 箱 中 按 住 【Arc (three point)】 工 上 其 下， 选择 
【 Arc (two point)】 工 具 ， 如 图 4- 87 
所 示 。 
按 住 键盘 上 的 【Ctrl】 键 ， 将 圆 弧 的 第 一 
点 捕捉 到 创建 的 第 一 条 曲线 的 端点 ， 圆 弧 
的 第 二 点 捕 提 到 创建 的 人 二 条 由 级 的 
点 。 使 用 透视 窗 右 上 方 的 【ViewCube】 工 
具 ， 切换 到 构建 平面 【Top】 正 交 视 窗 ， 
按 住 键盘 上 的 【Alt】 刍 , 在 【Top】 视 窗 。 图 4-87 选择 【Arc (two point)】 工 具 


eypoint Curve Toolbox [相国 CB 四 


KeyYpntCrw Tools 


crcsaya la 


ellipse rectangle arc 


pe ta 


line Intan line-are ”braak 


ce (Three Point) Tool 


Creates a keypoint are from 
must interpolate. 
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Top [Samera] < mm Ee | 


右 侧 单 击 并 拖 动 鼠标 左 键 ,将 半圆 弧 的 圆心 捕捉 到 通过 两 个 关键 点 的 栏 格 线 上 ， 如 
图 4-88 所 示 。 

在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Construction】 工 具 标 签 中 ， 单 击 【 Toggle construction 
plane】 工 具 图 标 国 ， 将 视窗 切换 为 世界 空间 坐标 系 。 

在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 具 标 签 中 ， 双 击 【Square】 图标 暑 ， 打 开 
【Square】 工 具 窗 对 话 框 ,设置 参数 ， 如 图 4-89 所 示 。 


Square Control em 上 全 之 I 


1 G0postion Position 
FT CUrw 

| Go Position 
lmpled CUrw | 


Blend Type | Linear 


1-3 Boundary Blend D0.500 | | 
2-4 Boundary Blend D0,500 | | 


Explicit Control | 


Continuity Options 


cp 


本 Control Dptions 


% Suto Update lw | Conkinuity Check| mn) 

J cp x Construction Flane: InfinitePlane | 后 erate lela | rom Lal I¥| 

| Reset Update | Undo 5&l | Mext | 

图 4-88 创建 半圆 驳 曲 线 图 4-89 设置 参数 
由 于 整个 瓶 体 是 对 称 的 ， 所 以 在 创建 模型 时 只 需 创建 其 中 一 侧 ， 最 后 再 运用 | 
技巧 ; 镜像 命令 直接 创建 出 对 称 的 部 分 。 为 了 使 瓶子 的 两 侧 能 够 平 渭 站 相 接 ， 需 对 连接 对 
忌 拨 称 两 侧 的 曲面 边界 应 用 相 切 连续 ， 而 此 处 选择 的 是 应 用 曲率 连续 ， 能 使 曲面 达到 | 
更 好 的 平滑 程度 。 
15 关闭 【Square】 工 具 对 话 框 ， 单 击 选 择 关键 点 圆 弧 曲 线 ， 再 依次 选择 相 接 的 其 他 三 
条 曲线 ， 最 终 形成 四 边 面 。 进 行 着 色 显 示 ， 并 旋转 查看 ， 如 图 4-90 所 示 。 

16 取消 着 色 显 示 ， 选择 标 记 菜 单 中 【Pick nothing】 工 具 ， 取消 选 择 。 在 【Keypoint 


Curve Toolbox】 (关键 点 曲线 工具 箱 ) Bd 中 选择 【Line】 工 具 。 按 住 键盘 上 的 
【Ctl】 键 ,依次 单 击 捕捉 瓶 体 曲线 的 底 端 ， 如 图 4-91 所 示 。 


大 贸 Persp [Camera] te mm a 全 | 


中 


图 4-90 ”创建 曲面 图 4-91 创建 直线 
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17 选择 【 Pick nothing 】 工具 、， 取 消 对 直线 的 选取 。 选择 
透视 窗 中 选取 瓶 底 的 两 条 曲线 (可 用 选取 框 快速 选取 )， 


【Set planar】 工具 写 ， 在 
单 击 视窗 下 方 的 【Go】 按 


钮 ， 瓶 子 底 部 形成 封闭 曲面 ， 进 行 着 色 显 示 ， 如 图 4-92 所 示 。 


[C4 Persp [eamera] Wn 区 
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图 4-92 ”创建 瓶 底 曲 面 


取消 着 色 显 示 ， 选 择 标记 菜单 中 【Pick nothing】 工 具 ， 取 消 选 择 。 选 择 【New CV 
cue 工具 党, 在 【Left】 正 交 视 窗 绘制 一 条 曲线 ,调节 CV 点 ， 如 图 4-93 所 示 。 


在 绘制 曲线 时 ， 为 了 更 好 地 看 出 曲线 所 占 比 例 的 大 小 ， 在 工具 箱 条 的 【 Object : 
”技巧 训 ， 工具 标签 下 选择 【Patch Precision】 工 具 性 ， 选 择 刚刚 创建 的 曲面 ， 然 后 按 | 
| 人 住 鼠 标志 左 键 在 视图 空 白 处 左右 拖 动 ， 即 可 增加 或 减少 曲面 的 描述 性 等 人 参 曲 线 的 数 
ts 在 上 面 的 图 中 ， 刚 刚 形成 的 曲面 上 出 现 的 绿色 虚线 ， 即 为 添加 的 描述 性 等 参 : 


2 PT TY SE | 


继续 使 用 【New CV curve】 工 具 宫 ,在 【Left】 正 交 视 窗 人 创建 一 条 新 的 曲线 ,调节 
曲线 上 的 CV 点 ， 如 图 4-94 所 示 。 


Ima] mm Pl 
CI Left [Camerd] £3 mm 
可 


2 


”技巧 : 通过 调节 曲线 CV 点 调节 曲线 形状 的 时 候 ， 最 好 选择 【Curve curvature】 工 : 

”| 具 部 以 在 曲线 上 显示 出 其 曲率 梳 ， 从 而 在 调节 曲线 的 时 候 ， 可 以 更 好 地 把 握 曲线 | 

:点拨 : 
: 的 形状 变化 。 
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20 选择 【 Pick nothing 】 工具 、， 取 消 拾 取 此 曲线 。 在 【Diagnostic Shade 】 中 选择 合适 


先 择 合适 
的 着 色 显 示 工 具 ， 对 模型 进行 着 色 显 示 。 双 击 【Trim】 工 具 图 标 巨 ， 打 开 剪 切 曲 面 
控制 对 话 框 。 在 对 话 框 中 义 选 【3D Trimming 】 复 选 框 ， 在 新 出 现 的 【Method】 选 
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项 中 选择 【Project】 方式 ， 如 图 4-95 所 示 。 


3 Trimming | 


Method 
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等 Vector Options 
SY SY 8 
ey View OO Picked 加 Normal 
Refresh wector 
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景 Display Options 
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Chain Seleck 本 Create History | 


图 4-95 【Trim】 工 具 参 数 设置 


21 在 透视 窗 中 选取 创建 的 四 边 曲 面 (在 透视 窗 中 能 更 好 地 选取 曲面 ) ， 切 换 到 【Left]】 
正 交 视窗 。 在 【Left】 正 交 视 窗 中 依次 选择 刚 创 建 的 两 条 曲线 ， 形 成 投影 曲线 。 单 
击 选 择 需要 剪 去 的 曲面 ， 在 视窗 下 方 单 击 【 Discard】 按钮 ， 完成 曲面 剪 切 ， 如 图 


4-96 所 示 。 
pq Left [Camera] #4 rm = 区 下 | 加 [Shew E 让 引 日 
可 区 
TF 


Left [Eahera] 2 mm i 
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Restart | Keep [el Divide 
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Show EJ [3 


es 


22 执行 菜单 栏 中 【Layers】 | 【New】 命 令 三 次 ， 创 建 三 个 图 层 ， 分 别 重 命名 为 
【Main curves】【 Bottle】【Label】。 在 【DefaultLayer】 图 层 处 于 激活 状态 下 ， 选 择 
【Pick component】 工 具 上 ,设置 为 仅 选 取 曲 线 。 在 透视 窗 中 选取 构成 新 子 主体 的 五 
条 曲线 ， 鼠标 右 键 按 住 层 栏 中 的 【Main curves】 层 ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 
【 Assign 】 命令 ， 单 击 【 Main curves 】 层 右 侧 的 小 方 框 ， 隐藏 该 层 。 使 用 同样 的 方 


图 4-96 ” 剪 切 曲面 
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法 将 曲面 分 配 到 【Bottle】 层 ， 隐 藏 该 层 。 将 剩 下 的 两 条 曲线 分 配 到 【Label】 慨 ， 


隐藏 该 层 ， 如 图 4-97 所 示 。 
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图 4-97 


分 配 图 层 


Pick Objects 


在 层 栏 中 单 击 选择 【Label】 层 ，[【Label】 层 在 层 栏 中 亮 显 为 黄色 ,视窗 中 显现 出 两 条 


曲线 。 鼠 标 左 键 按 住 【Label】 层 ,在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 【Pick Objects】 命令 。 


执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Copy】 命 令 ， 然 后 执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Paste]】 
命令 ， 复 制 两 条 曲线 ， 且 仅 有 复制 后 的 曲线 处 于 选中 状态 。 

在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Transform】 工 具 标 签 下 ， 按 住 【Set pivot】 工 具 图 标 
等 ， 在 弹出 的 工具 菜单 中 选择 【Center pivot】 工 具 福 ， 将 曲线 的 轴 心 点 置 于 曲线 中 
心 ， 如 图 4-98 所 示 。 

单 击 层 栏 上 的 【Main curves】 层 右 侧 的 到 按钮 ， 取 消 隐藏 该 层 。 选 择 【Pick nothing 】 
工具 %， 取 消 对 复制 的 曲线 的 选取 。 选 择 【Scale】 工具 配 ,选取 其 中 一 条 刚刚 复制 


的 曲线 ,缩放 到 合适 大 小 ， 选 择 【Move】 工 具 卉 ,在 【Left】 正 交 视 窗 中 移动 曲线 


26 


到 合适 的 位 置 。 对 另 一 条 复制 的 曲线 ， 和 进行 类 似 的 调整 ， 最 终 效 果 如 图 4-99 所 示 。 
Left [Camhera] mm | 加 回响 Show ED 四 Left [ca Era] < mmm PH 他 | 外 | 园 [可 [Show JE,] 3 口 ] 
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图 4-99 ”变换 曲线 


箱 ) 的 【Object Edqit】 工具 标签 中 的 【Extend】 工 具 哺 。 


如 果 缩 放 后 的 曲线 长 度 不 能 够 满足 要 求 ， 可 尝试 使 用 位 于 【Palette】 (工具 ， 


| ee ee pe tp 
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的 那 条 曲线 。 执 行 菜单 栏 中 【Edit】 1 【Copy】 命 令 ， 接 着 执行 菜单 栏 中 【Edit】 
| 【Paste】 命 令 , 复制 一 条 曲线 。 选 择 【Pick CV】 工 具 壹 ， 接 着 选择 【Move】 工 
内 异 ,在 【Top】 正 交 视 窗 中 移动 调整 复制 的 曲线 的 CV 点 ， 确 保 曲 线 的 两 个 端点 


与 瓶 体 底部 曲线 的 端点 平行 ， 如 图 4-100 所 示 。 


28 选择 【Pick object】 工 具 丰 ， 选 取 调 整 后 的 曲线 ,执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Cop- 
7】 命 令 ， 接 着 执行 菜单 栏 中 【Edqit】 | 【Paste】 命 令 , 在 曲线 位 置 复制 一 条 曲 
线 。 选 择 【Move】 工 具 导 ,在 【Left】 正 交 视 窗 中 ， 按 住 鼠 标 右 键 向 上 移动 曲线 到 
合适 的 位 置 ， 如 图 4-101 所 示 。 

DI Tp lemea] wm PE 加 加 [rw EE] 人 下 Ed 可 区 加 | 加 3 how [EE 
上 HT 站 
图 4-100 调整 曲线 图 4-101 移动 曲线 

29 选择 【Pick object】 工 具 妃 ， 选 取 刚 刚 调整 移动 的 两 条 曲线 ,分 配 到 【Label】 层 ， 
在 层 栏 中 单 击 选择 【Label】 层 ， 并 隐藏 【Main curves】 层 。 

30 选择 【Skin】 工 具 霹 ， 在 透视 窗 中 ， 依 次 单 击 选 取 上 下 两 条 曲线 ， 形 成 放样 曲面 。 
进行 着 色 显 示 ， 如 图 4-102 所 示 。 

31 选择 【Trim】 工 其 于 (前 面 设置 过 [3D mim 
Trimming】 选 项， 【Trim】 工 具 已 保留 前 
面 的 设置 )， 在 透视 窗 中 选择 放样 曲面 。 

在 【Left】 正 交 视 窗 中 选择 经 过 缩放 的 两 -| 

条 曲线 作为 投影 曲线 ， 在 曲面 上 单 击 选择 | 

要 前 去 的 部 分 ， 单 击 视窗 右 下 方 的 【Dis 一 一 一世 0 

card】 按钮 ， 如 图 4-103 所 示 。 和 

32 ”执行 菜单 栏 中 【Layers】 | 【New】 命令， 图 4-102 ”创建 放样 曲面 
创建 一 个 新 层 。 选 择 【 Pick component 】 工具 如， 设置 为 仅 选 取 曲 线 。 在 视窗 中 框 
选 所 有 曲线 。 将 其 分 配 至 创建 的 新 层 中 ， 并 隐藏 新 层 。 

33 在 【Label】 层 处 于 激活 状态 下 ， 单 击 层 栏 中 【Bottle】 层 右 侧 的 到 图 标 ， 显 示 该 
层 ， 如 图 4-104 所 示 。 

34 双击 【New Edit Point curve】 图 标 扎 ， 打开 新 建 编 辑 点 曲线 选项 对 话 框 ， 将 【Curve 
Degree】 设 为 2， 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按 钮 ， 如 图 4-105 所 示 。 

35 按 住 键 盘 上 的 【Cal】 + 【Alt】 键 ， 在 透视 窗 中 单 击 瓶 体 曲线 的 边 ， 按 住 鼠标 捕 


捉 到 曲面 的 角 点 ， 释 放 鼠 标 ， 放 置 第 一 个 编辑 点 。 单 击 下 侧 另 一 曲面 的 边缘 ， 采 用 
同样 的 方法 ， 捕 提 到 曲面 的 角 点 ， 释 放 鼠 标 和 键盘 。 执 行 标 记 菜 单 中 【Pick noth- 
ing】 命 令 ， 取 消 选 择 ， 如 图 4-106 所 示 。 
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图 4-103 ” 剪 切 曲面 
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图 4-104 ”显示 【Bottle】 层 
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图 4-106 创建 编辑 点 曲线 
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36 在 【Paletie]】 (工具 箱 ) 的 【Object Edit】 工具 标签 中 ， 双 击 【Align】 工 具 图 标 六 ， 
打开 【Align】 工 上 共 对 话 框 。 将 对 话 框 中 的 【Continuity】 选 项 设 为 【G1 Tangent]】。 


在 透视 窗 中 单 击 刚刚 创建 的 曲线 的 下 部 位 置 ， 然 后 单 击 下 面 曲面 靠近 曲线 的 垂直 
边 ， 如 图 4-107 所 示 。 


Conkinuiky 


Slignment Type 


人 Edge 日 Project 


图 4-107 将 曲线 对 齐 于 曲面 
37 选择 【 Pick nothing ) 工具 图 ， 取消 选择 。 采 用 同样 的 方法 ， 使 用 【New Edit Point 
curve】 工 具 太 以 及 【Align】 工 具 晤 ,在 其 他 位 置 创 建 两 曲面 的 过 渡 曲 线 ， 如 
图 4-108 所 示 。 
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38 双击 【Square】 工 具 图 标志 ,打开 四 这 面 工 共 对 话 框 ,设置 参数 ， 如 图 4-109 
所 示 。 
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#4 Conktinuity Options 在 此 处 ,将 曲线 卜 曲线 3 设置 为 【Implied 
站 Curvature】 方 式 ， 是 为 了 与 前 面 创建 瓶 身 
Auto Update we | Continuity Check [| 主体 面 时 进行 的 设置 相对 应 。 而 在 创建 对 

Create History IY| Boundary Labels 局 | 称 物体 的 一 半 的 时 候 , 一 般 采 用 【Implied 
Tangent]】 方式 能 满足 要 求 , 此 例 这 样 做 只 
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图 4-109 ”设置 参数 


39 在 透视 窗 中 ， 依 次 选择 瓶 身上 侧 的 几 条 曲线 以 及 两 个 曲面 的 剪 切 边缘 线 ， 形 成 四 边 
面 ， 如 图 4-110 所 示 。 
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图 4-110 创建 曲面 
由 于 在 对 话 框 中 义 选 了 【Continuity Check】 复 选 丁 ， 所 以 在 视图 窗口 中 可 以 
技巧 ; 看 到 两 个 亮 显 的 绿色 【P】 和 【T]】， 分 别 代表 位 置 连续 和 切线 连续 。 如 果 不 需要 
点 拨 显示 ， 可 在 【Square】 工 具 对 话 框 中 取消 勾 选 【Continuity Check 】 。 如 果 和 希望 册 
除 标记 ， 可 以 执行 菜单 栏 中 【Delete】 | 【Delete Locators】 命令 。 
40 单 击 【Square】 工 其 对 话 框 下 面 的 【Next】 按钮 ， 以 进行 下 一 个 四 边 成 面 的 操作 。 
保持 原来 的 设置 不 变 ， 在 瓶 体 左 侧 拖 动 ， 依 次 选取 创建 的 两 条 曲线 ， 以 及 两 个 曲面 

的 剪 切 边缘 线 ， 形 成 曲面 ， 如 图 4-111 所 示 。 

41 完成 瓶 体 模型 构建 ， 进 行 着 色 显 示 ， 旋 转 查看 ， 如 图 4-112 所 示 。 

42 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Construction】 工 具 标 签 下 ， 选 择 【Set construction 
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图 4-111 创建 过 渡 曲 面 


plane】 工 具 鸭 ， 激 活 【Main curves】 层 ， 并 取消 隐藏 【Bottle】 层 。 单 击 视窗 中 的 
参考 平面 ， 人 参考 平面 变 为 构建 平面 。 

43 切换 到 【Top】 正 交 视 窗 ， 选 择 瓶 口 的 半圆 弧 曲 线 。 执 行 菜单 栏 中 0 | 
【 Copy】 命 令 ， 再 执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Paste】 人 命令， 在 圆 弧 位 置 复 制 一 
线 ， 并 处 于 单独 选中 状态 。 选 择 【Scale】 工 具 了 其 ， 0 
鼠标 左 键 拖 动 ， 缩 放 圆 弧 曲线 ， 结 果 如 图 4-113 所 示 。 
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图 4-112 ”完成 瓶 体 模型 创建 图 4-113 复制 并 缩放 曲线 
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44 在 刚刚 创建 的 圆 弧 处 于 选中 的 状态 下 ， 执 行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Copy】 命 令 , 再 
执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Paste】 命 令 , 复制 一 条 圆 狐 ,选择 【Move】 工 具 起 ， 
在 【Front】 正 交 视 鹤 中 ， 按 住 鼠 标 右键 在 空白 处 向 上 拖 动 ， 移 动 圆 弧 曲 线 ， 如 
图 4-114 所 示 。 

45 选择 【Pick nothing】 工 具 、， 取 消 对 曲线 的 选择 。 选 择 【Pick object】 工 具 扎 ， 灶 (>) 
择 瓶 口 的 圆 弧 曲线 ， 然 后 执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Copy】 命 令 ， 再 执行 菜单 栏 中 
【Edit】 | 【Paste】 命 令 , 复制 一 条 圆 弧 。 选 择 【Move】 工 具 蛋 ,在 【Front】 正 
交 视 窗 中 ， 按 住 鼠 标 右键 在 空白 处 拖 动 ， 将 曲线 移动 到 如 图 4-115 所 示 的 位 置 。 
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图 4-114 移动 圆 弧 曲线 图 4-115 复制 并 移动 曲线 


46 选择 【Skin】 工 具 呈 ,通过 刚刚 创建 的 儿 条 曲线 来 形成 放样 曲面 ， 如 图 4-116 
所 示 。 
a EE 
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这 几 个 曲面 的 创建 ， 使 用 创建 凸 缘 工 具 或 许 会 更 为 简单 ， 在 此 主要 是 为 了 让 大 家 | 


I : 1 
: 熟悉 构建 平面 的 使 用 方法 。 以 后 创建 复杂 的 模型 时 ， 构 建 平面 可 以 起 到 很 好 的 约 
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47 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 上 共 标 签 中， 选择 【Flange Fillet】 工 具 畜 ， 
单 击 选取 刚刚 创建 的 最 外 侧 放 样 曲面 的 下 端 边 缘 曲 线 。 调 市 曲线 上 出 现 的 操纵 器 入 
头 指示 的 方向 。 双 击 【Flange Fillet】 工 具 图 标 票 ， 打 开 对 话 框 ， 在 【Control Op- 
tions】 标 签 下 义 选 【Auto Trim】 复 选 枉 。 单 击 视 窒 下 方 的 【Build】 按 钮 ， 创 建 医 
角 凸 缘 曲 面 ， 如 图 4-117 所 示 。 
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图 4-117 ”创建 圆 角 与 凸 缘 曲 面 


48 选择 【 Pick nothing 】 工具 硕 ， 取消 选择 。 选 择 【 Pick object 】 工具 园 ， 在 【 Front 】 
正 交 视窗 中 选择 瓶 口 最 上 面 的 那 条 曲线 。 执 行 菜单 栏 中 【Edqit】 | 【Copy】 命令 ， 
紧 接着 执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Paste】 人 命令， 在 原来 的 位 置 复 制 出 一 条 曲线 。 
选择 【Scale】 工 共用， 在 【Top】 正 交 视 窗 缩 放 圆 弧 曲 线 。 然 后 采用 同样 的 方法 复 
制 出 一 条 缩放 后 的 曲线 。 选 择 【Move】 工 具 因 ,在 【Front】 正 交 视 窒 中 按 住 鼠 标 
0 如 图 4-118 中 左 图 所 示 。 

49 ”选择 【Skin】 工 具 留 ， 依 次 选择 刚刚 创建 的 两 条 圆 弧 ， 形 成 放样 曲面 ， 如 图 4-118 


中 右 图 所 示 。 
上 pe En Ne 可 
= SE EEnds+= : 
= 渤 过 = 一 - 
| 让 a 一 一 一 
总 三 采 ey 
a 二 


已 
加 本 Construction 眼 ane' InfinitePlane 
区” 治 nd 


图 4-118 创建 曲线 和 曲面 


50 重复 前 面 的 两 步 操作 ， 在 瓶 口上 方 再 次 创建 两 条 更 小 的 圆 弧 ,选择 【Skin】 工 具 ， 
创建 放样 曲面 ， 和 进行 着 色 显 示 ， 如 图 4-119 所 示 。 
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图 4-119 ”创建 瓶 口 曲面 


在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Construction】 工 具 标 签 下 ， 单 击 【 Toggle construction 
plane】 工 具 图 标 国 ， 将 视窗 切换 为 世界 空间 坐标 系 。 

选择 【Pick Object】 工 共 妃 ， 在 视窗 中 选取 在 【Main curves】 层 中 创建 的 几 个 曲 
面 ， 在 层 栏 中 鼠标 右键 按 住 【Bottle】 层 ,在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 执行 【Assign】 命 
令 ， 将 创建 的 曲面 分 配 到 【Bottle】 层 。 

在 层 栏 中 激活 【Label】 层 ,隐藏 其 他 所 有 层 ， 选 择 【Pick component】 工 具 %， 设 
置 为 仅 选 取 曲 面 。 在 视窗 中 国 选 所 有 物体 ， 只 有 曲面 被 竹中 。 然 后 将 其 分 配 到 
【Botte】 层 中 ， 如 图 4-120 所 示 。 
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图 4-120 分配 图 层 


激活 【Bottle】 层 ， 隐 藏 其余 各 层 。 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 具 标 
签 下 选择 【Round】 工 具 坪 ， 在 视窗 中 选择 需要 和 柔 化 的 边缘 ， 创 建 圆 角 曲面 ， 如 图 
4-121 所 示 。 

选择 【Pick nothing】 工 具 、， 在 层 栏 中 鼠标 左 键 (右键 也 可 ) 按 住 【Bottle】 慨 ， 
在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 执行 【Symmetry】 命 令 。[【Bottle】 层 中 的 所 有 曲面 即 被 镜像 。 
执行 菜单 栏 中 【Layers】 | 【Symmetry】 | 【Create Ceometry】 命令 ， 如 图 4-122 
所 示 。 几 何 体 的 镜像 图 像 转换 为 实际 几何 体 ， 如 图 4-123 所 示 。 

选择 【Skin】 工 具 壤 ,封闭 瓶 口 的 两 个 曲面 。 选 择 【Set Planar】 工 具 写 ， 封 闭 最 
顶端 的 面 ， 如 图 4-124 所 示 。 
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图 4-121 创建 圆 角 曲面 
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图 4-122 ”执行 菜单 栏 命令 图 4-123 ”镜像 图 像 转换 为 实际 几何 体 
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图 4-124 ”封闭 瓶 口 处 曲面 


57 取消 着 色 显 示 ， 在 【Keypoint Curve Toolbox】 (关键 点 工具 箱 ) 虽 中 ， 选择 【Line-arc 】 
下 、【Arc (two point)】 丰 等 关键 点 曲线 工具 ,在 【Left】 正 交 视 窗 中 创建 出 几 条 关键 点 
曲线 ， 如 图 4-125 所 示 。 
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58 选择 【Offset】 工 具 震 ， 在 透视 窗 中 选择 叛 身 曲 面 ， 向 外 偏 移 一 定 的 距离 ， 如 图 4- 
126 所 示 。 
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图 4-125 创建 曲线 图 4-126 ” 偏 移 曲 面 


59 选择 【Pick nothing】 工 具 .<， 取 消 对 曲面 的 选择 。 将 曲面 着 色 显 示 ， 选择 【Trim】 工 
县 i ， 启 用 【3D Trimming】 选 项,， 在 【Left】 视 窗 中 ， 将 刚刚 创建 的 三 条 内 侧 曲 线 线 
作为 瓶 身 主 体 的 投影 曲线 ， 将 三 条 内 侧 关键 点 曲线 作为 偏 移 面 的 投影 曲线 ， 剪 去 瓶 身 的 
投影 曲线 内 的 曲面 ， 保 留 偏 移 面 投影 曲线 内 的 曲面 ， 如 图 4-127 所 示 。 
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图 4-127 前 切 曲面 


60 取消 着 色 显 示 , 在 【Palette】 (工具 箱 ) 中 的 【Surfaces】 工 其 标签 下 选择 【Free- 
form blend】 工 具 韦 ， 在 透视 鹤 中 依次 单 击 剪 切 曲面 的 边缘 ， 如 图 4-128 所 示 。 

61 采用 同样 的 方法 ， 在 另外 几 条 剪 切 边缘 线 间 创 建 过 渡 曲 面 ， 将 整体 着 色 显 示 ， 如 图 
4-129 所 示 。 
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图 4-128 ”创建 过 渡 曲 面 图 4-129 ”沐浴 露 模 型 
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62 至此， 沐浴 露 瓶子 的 大 体 模 型 已 经 完成 。 最 后 ， 可 以 根据 个 人 喜好 添加 细节 ， 如 图 
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图 4-130 ”完成 沐浴 露 瓶 


练习 : 饮料 瓶 模 型 
本 练习 的 完成 模型 如 图 4-131 所 示 。 


硬 操作 步 又 

使 用 扫 掠 曲面 工具 创建 瓶 身 主 体面 。 

分 割 主体 面 ， 然 后 使 用 扫 掠 曲面 工具 创建 瓶 身 一 侧 手 握 模 轮廓 。 
创建 标签 曲面 ， 然 后 创建 曲线 剪 切 主体 面 与 标签 曲面 。 

在 两 曲面 间 创建 过 渡 曲 面 。 

为 瓶 身 添加 浮雕 图 案 。 

镜像 复制 瓶 身 面 ， 完 成 瓶 身 模型 。 

为 瓶 体 加 盖 ， 完 成 整个 模型 创建 。 
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对 于 简单 的 物体 模型 ， 可 以 通过 创建 不 同 的 曲面 拼装 组 配 ， 最 终 创 建 出 物体 的 模型 但 
是 对 于 大 部 分 模型 ， 并 不 能 够 采用 这 种 简单 的 方法 完成 ， 需 要 通过 创建 相关 的 曲面 ， 然 后 进 
行 修剪 编辑 或 其 他 操作 ， 实 现 模型 创建 。 

在 前 几 章 的 内 容 中 提 到 过 曲面 的 连续 性 ， 有 很 多 工具 自 带 曲率 检查 的 功能 ， 可 以 在 使 用 
的 过 程 中 实时 判断 分 析 曲 面 的 连续 性 是 否 满 足 曲 面 的 质量 要 求 。 但 有 时 需要 对 曲面 进行 更 
改 ， 检 查 面 与 面 之 间 的 连续 性 ， 从 而 进行 下 一 步 的 操作 。 


二 和 案例 展现 
ANLIZHANXIAN 


案 例 图 


襄 
渡 


本 章 建 模 训练 以 一 个 电磁 炉 
的 建 模 为 例 ， 着 重 介 绍 曲 面 编 
辑 工具 的 使 用 ， 并 以 此 来 熟悉 
其 中 各 个 选项 的 含义 。 完 成 本 
次 练习 后 ， 您 将 熟练 掌握 用 于 
曲面 编辑 的 【Intersect】 工 具 
客 、[Trim】 工 具 芝 、[ Round] 
工具 师 以 及 【Surface fillet】 工 
具 饲 等 。 本 部 分 内 容 主 要 涉及 
的 是 曲面 编辑 ， 包 括 剪 切 曲面 、 
两 面 之 间 倒 角 等 相关 曲面 处 理 
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| 由 而 编辑 


与 曲面 相关 的 编辑 工具 有 很 多 ， 在 【Object Edit】 工 具 标 签 中 的 工具 主要 是 针对 曲线 和 
曲面 的 ， 但 是 很 多 时 候 ， 更 多 的 是 用 于 曲面 编辑 。 而 在 【Surface Edit】 工 具 标 签 中 ， 也 有 很 
多 工具 可 用 于 曲面 编辑 。 

本 闻 内 容 将 着 重 介绍 最 为 常用 的 曲面 修剪 工具 ,在 Alias 2018 学 习 初 期 创建 模型 时 ， 这 
些 工 具 很 实用 ， 也 很 容易 治 握 。 


< 光一、 创建 面 上 曲线 


本 节 主 要 介绍 面 上 曲线 的 创建 方法 。 

1. 【Project】 工具 莹 通 过 投影 方式 创建 面 上 曲线 

【 Project 】 工具 革 位 于 工具 架 的 【 Surface Edit 】 工具 标签 中 ， 它 通过 投影 的 方式 在 曲面 
上 创建 面 上 曲线 (也 可 以 是 普通 曲线 )。 其 控制 对 话 框 中 的 选项 很 容易 理解 ， 如 图 5-1 所 示 。 


Project Control 四 部 的 


Create 


间作 Urwes on suUrfaces 


CUFwes 


双 Wector Options 
梧 Dy Dz 
= Wie - Picked Normal 


Refresh wector 
Retain Vector 
Create Vector 


等 Control Options 


Create history 


Reset | Project | Undo 


图 5-1 【Project】 工 具 芝 对 话 框 


通过 投影 方式 创建 面 上 曲线 之 前 ， 需 要 存在 一 个 曲面 和 至 少 一 条 曲线 。 进 行 投影 之 前 ， 
需要 在 对 话 框 中 调整 投影 的 方向 ， 最 为 常用 的 投影 方向 选项 是 【View】 选 项 ， 即 与 当前 视 
窗 垂直 的 方向 ， 这 种 投影 方式 可 以 通过 切换 视窗 的 方法 ， 既 可 以 沿 X 轴 方 向 进行 投影 ， 又 
可 以 沿 Y、Z 轴 方 向 投影 ， 具 有 很 大 的 灵活 性 。 


| 技巧 ; 创建 高 级 曲面 并 且 一 些 高 级 连续 性 曲面 间 需 要 补 面 时 ， 会 经 常用 到 【Nor 
”点 拨 ;mal】 ( 沿 曲面 法 线 方向 投影 ) 这 一 选项 。 


可 醒 芭 辣 后 硬 二 最 后 咸 奈 后 商 硬 人 总 志 记 奈 司 家 二 总 同居 时 项 训 局 二 荐 二 居 二 启 而 硬 总 总 十 而 避 遍 二 启 记 二 十 若 硬 十 最 癌 春生 遇 山 志 夺 后 癌 让 二 后 二 旺 上 二 训 生 疡 记忆 旺 同 启 司 二 二 过 二 二 二 十 而 攻 总 通 三 总 起 训 二 
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Persp [Camera] <* mm | 中 Ea Ej] Le Top [Camera] < mm 回 图 四 ] 
中 有 
1. 选择 【Projeet 】 工具 车， 然后 选取 曲面 2. 切 换 到 【Top 】 正 交 视 图 , 单 击 【 Go ] 按钮 
3. 选取 作为 投影 响 线 的 原始 曲线 4 单 击 【 Projeet ] 按钮 ， 创 建 面 上 曲线 
六 Top [Camera] < mm | 加 图 E] 到 | 外 Top [Camera] + mm DB 区 图 四 力 show 瞧 ] | E a 
em i 国 


i a |, 
图 5-2 【Project】 工 具 芝 的 使 用 方法 


| 7 | 


2. 【JIntersect】 工具 已 通过 曲面 相交 形成 面 上 曲线 
【 Intersect】 工具 守 (其 选项 对 话 框 如 图 5-3 所 示 ) 在 工具 箱 中 与 【Project】 工 具 半 位置 
相同 ， 主 要 用 来 在 两 个 或 两 个 以 上 的 曲面 的 相交 处 产生 面 上 曲线 。 


站 Intersect Options 


记 


Create CUrwes on Surface 


Intersect 


O On First Surface 
加 On Both Surfaces 


create History 


Reset | Bpply | Exit | Go | 


图 5-3 【lIntersect】 工 具 必 选项 对 话 框 


@ 【On First Surface】( 第 一 面 ): 只 在 初始 曲面 上 创建 面 上 曲线 。 


pA S 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 


@ 【On Both Surfaces】( 两 面 ): 在 所 有 相交 曲面 上 创建 面 上 曲线 。 
选择 【Intersect】 工 具 访 ， 首 先 在 透视 窗 中 选择 第 一 个 曲面 ， 单 击 【 Go】 按钮， 然后 选择 
也 其 相交 的 曲面 (可 以 使 用 选取 框 )， 随 后 两 个 曲面 的 相交 处 即 生成 相交 曲线 ， 如 图 5-4 所 示 。 


在 选择 与 原始 曲面 相交 的 曲面 时 ， 使 用 选取 框 圈 选 会 更 加 便捷 。 如 果 不 小 心 


被 本 用 选取 框图 选 / 
点 拨 创建 了 不 需要 的 面 上 曲线 ,可 以 在 左 键 弹出 的 标记 菜单 中 选择 【 Pick Curve-on- 
局 : surface】 工 具 ， 选 取 面 上 曲线 ， 然 后 执行 删除 命令 。 : 

Persp [Camera] 二 mm | 区 | 他 回转 [sow jE 外 Persp [Camera] <>mm iB] 区 ] 2 3 


-| jo0] 按 包 之 后 选 
4 择 管状 曲面 四 


有 ER 办 这 
| Rs 
0 
: We a 
| RS 
S 


图 5-4 使 用 【Intersect】 工 具 上 性 创建 面 上 曲线 


3. 【Geometry Mapping】 ( 几何 映射 ) 名 
【Geometry Mapping】 工 具 交 位 于 【Surface Edit】 (曲面 编辑 ) 工具 标签 中 ， 与 【Pro- 
ject】 工 具 和 【Intersect】 工 具 位 于 同一 位 置 。 该 工具 用 来 将 世界 坐标 中 的 曲线 映射 到 目标 
曲面 上 。 
下 面 通 过 一 个 实例 快速 了 解 该 工具 的 使 用 方法 。 
01 在 【Left】 正 交 视 窗 中 使 用 【Text】( 文 本 曲线 ) 工具 T， 输 入 儿 个 字符 ， 如 图 5-5 
中 左 图 所 示 。 
02 ea me 如 图 5-5 中 右 图 所 示 。 
03 ”使 用 选择 工具 ， 选 取 这 个 曲面 ， 打 开 【 Geometry Mapping 】 工具 对 话 框 。 在 对 话 框 
中 进行 参数 设置 ， 如 图 5-6 所 示 。 


技巧 ， 曲线 位 于 XZ 平面， 为 了 使 文本 曲线 映射 到 曲面 中 达到 需要 的 效果 ， 在 对 话 
点拨 “ 框 中 设置 曲面 的 UV 方向 分 别 对 应 于 坐标 轴 的 X 轴 与 Z 轴 。 


| 27 


| 呈 || Left [Cameral mm 寺 | 区 | 色 加 | 


人 Si 


于 


生 


图 5-5 创建 曲线 与 曲面 
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可 以 将 此 曲面 假想 为 XZ 平面 ， 在 对 话 框 中 的 【Map Max/Min Axis-U】 【V]】 


人 Mew 这 在 理解 上 可 能 会 产生 一 些 困难 ， 但 是 | 


思索 一 下 ， 并 且 通 过 多 次 尝试 ， 应 该 可 以 明白 这 其 中 的 含义 。 


| 7277 | 


04 单 击 对 话 框 下 方 的 【Co】 按钮 ， 然 后 在 视窗 中 用 鼠标 框 选 创 建 的 文本 曲线 。 “en 


曲线 在 曲面 上 完成 映射 如 图 5-7 所 示 。 


EE Geometry mapping 
9 Persp [Camera] < mm | 图 四 图 5haow EJ] [1 引 口 ] 
到 区 
Surface U 


Ox 


Surface y 


Mapping Type 
ey Parameter Base 
O Arc Length Base 


Map Min Bxis - U 0.0000 


vy 0,0000 


Map Max Bxis - U 10.0000 
YY 10.0000 


Create History me | 


图 5-6 参数 设置 图 5-7 将 空间 曲线 投影 到 曲面 上 


< 二 、 剪 切 曲 面 

面 上 曲线 的 一 个 重要 作用 就 是 剪 切 os 剪 切 曲面 也 就 是 通过 创建 面 上 曲线 ,将 原本 完 
整 的 曲面 分 割 为 几 部 分 ,然后 再 对 这 几 部 分 进行 保留 、 去 寺村 扫 作 ， 或 将 曲面 在 此 处 分 隔 为 
几 个 单独 的 曲面 。 

在 工具 箱 的 【Surfaces Edit】 工 具 标 签 中 ,右键 单 击 ,在 弹出 的 菜单 中 可 以 看 到 位 于 
【Trim】 子 菜单 中 的 三 个 与 剪 切 功能 相关 的 工具 ， 如 图 5-8 所 示 。 接 下 来 会 对 这 几 个 工具 逐 
一 进行 介绍 。 


Surface Edit 


Surface Edit 


3 | 
gomap 
CE 


Shells 


Planarize Hull 
Rebuild Surface 


orientation 


NURBS to Bezier 


图 5-8 ”前 切 曲 面 工具 菜单 与 图 标 
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1. 【Trim】【 剪 切 】 

【Trim】 ( 剪 切 ) 工具 记 的 对 话 框 中 的 选项 含义 将 在 后 面 的 练习 中 提 到 ， 相 对 于 其 他 工 
具 的 选项 来 说 ， 这 些 选 项 要 容易 理解 得 多 。 

由 于 面 上 曲线 需要 对 曲面 进行 分 割 才能 执行 剪 切 操作 ， 所 以 对 于 一 些 未 能 将 曲面 进行 分 
割 的 面 上 曲线 ， 剪 切 操作 无 法 完成 ， 如 图 5-9 所 示 。 


四 Top [Camera] +>mm 寺 Fada] 图 El Ea Show El] [3 引 [Gg Top [Camera] < mm | 一 略 Ej] 口 ] 
到 1 】 到 区 


图 5-9 剪 切 曲面 需要 的 条 件 


选择 【Trim】 ( 剪 切 ) 工具 于， 然后 单 击 需要 修剪 的 曲面 ， 如 果 一 个 曲面 上 存在 面 上 曲 
线 ， 这 个 曲面 的 边缘 线 会 呈 虚 线 显示 。 在 需要 执行 剪 切 的 区 域 中 单 击 ， 会 随 之 出 现 不 同 颜色 
的 选择 希 。 

@@ 如 果 视 窗 下 方 的 【Keep】 按钮 处 于 选 定 状态 ， 则 选择 器 的 颜色 为 淡 蓝 色 。 

@@ 如 果 视 窗 下 方 的 【Discard】 按钮 处 于 选 定 状态 ， 则 选择 器 的 颜色 为 瞳 红色 。 

@@ 如 果 视 窗 下 方 的 【Divide】 按 钮 处 于 选 定 状态 ， 则 选择 器 的 颜色 为 红色 。 

在 要 剪 切 的 曲面 上 放置 选择 器 的 同时 ， 视 窗 下 方 的 那 几 个 按钮 将 处 于 激活 状态 ， 它 们 的 
含义 如 下 : 

@ 【Keep】 (保留 ): 保留 选择 的 区 域 ， 丢 弃 其 他 区 域 。 

@@【Discard】 (舍弃 ) : 丢弃 选择 的 区 域 ， 保 留 其 他 区 域 。 

@ 【Divide】 (分 离 ): 将 选 定 区 域 与 其 他 区 域 分 离 (生成 单独 的 修剪 曲面 ) ， 但 保留 所 

有 区 域 。 
@ 【Restart】 (重新 开始 ) : 清除 曲面 上 的 所 有 选择 器 ， 然 后 重新 开始 选择 。 
在 同一 区 域 中 允许 放置 多 个 选择 器 ， 而 这 并 不 会 影响 操作 结 


:技巧 ;选用 【Keep】 按 钮 ， 而 在 选择 该 区 域 比较 困难 的 时 候 ， 可 以 选择 其 他 容易 选择 : 
| 点 拨 的 区 域 ， 然 后 单 击 【Discard】 按 钮 。 如 果 剪 切 发 生 错 误 ， 要 单 击 【Revert】: 


2 Te ee ee | 


下 面 介 绍 【Trim 】 ( 剪 切 ) 工具 于 对 话 框 中 的 【3D Trimming 】 选项 ， 如 图 5-10 所 示 。 
【3D Trimming】 选 项 可 将 创建 面 上 曲线 与 剪 切 操作 集中 到 一 个 工具 中 ， 从 而 避免 了 来 回 
切换 工具 的 麻烦 。 按 图 5-10 设置 ， 进 行 一 次 剪 切 操作 ， 如 图 5-11 所 示 。 


大 二 © 了 
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3D Trimming 
Ee Project O Intersect 
Extend |] 
至 Wector Options 
x DO 晤 z 
.) Wiew O Picked O Mormal 
| Retanvector | 


至 Display Options 


Show INtersections 


Region Selector U Size 1.0000 | 
yaize | 1,0000 | | 


到 “Control Options 
chain Select | Create History a 


Show Last Selectors 


图 5-10 【Tim】 ( 剪 切 ) 工具 对 话 框 


EA Left [Camera] + mm | sa | 扣 曲 | Show EJ] | 引 口 ] 四 Left [Camera] < mm | 加 回 3 | Show EJ] [ 3| 口 ] 
DN HN 


her 
pe : : 一 


C3 


| EV A Restart Discard | Divide 
t* 
[2 


Discard | Divide 

es t 加 
1. 在 视图 中 选择 需要 剪 切 的 曲面 2. 在 Left 正 交 视图 中 单 击 投影 曲线 

Left [Camera] < mm | 加 曲 | Show EE 回 | Dl 四 Left [Camera] < mm 加 Ea EJ il 


Ler 
一 — 


2 


| Restart | | Keep | [cscad]| pw 
_ | estart | | teop [Eeead]| oae We 
| 久 避 所 


3. 选择 需要 丢弃 (或 保留 ) 的 区 域 4. 在 视图 下 方 单 击 【Discard】 (或 【Keep]) 


图 5-11 剪 切 曲面 


| 技巧 ;为 了 能 在 【Left】 正 交 视 图 中 看 到 位 于 曲面 后 面 的 曲线 ， 可 在 着 色 显 示 里 更 ， 
| 点拨 ， 改 其 透明 度 。 

在 【3D Trimming】 选 项 组 中 ， 还 有 一 个 创建 面 上 曲线 的 方式 为 【Intersect】 (相交 ) 。 
它 与 【Intersect】 工 具 窟 所 产生 的 效果 是 完全 相同 的 ， 这 里 不 再 袭 述 。 

2. 【Untrim】 ( 取消 修剪 ) 涛 

曲面 的 剪 切 ， 实 际 上 并 非 真 正 意 义 上 的 剪 切 ， 而 是 Alias 采用 某 种 方式 ， 在 后 台 将 剪 切 
的 曲面 隐藏 。 

对 于 一 个 剪 切 曲面 ， 使 用 【Untim】 工 具 详 可 取消 剪 切 操作 。 选 择 【 Untrim】 工 具 溪 ， 
然后 单 击 需要 取消 修剪 的 曲面 ， 即 可 完成 一 次 取消 修剪 操作 ， 如 图 5-12 所 示 。 


名 Fersp [Cameral smm eile 区] 图 四 图 Show |E.][3 中 C9 Persp [Camera] smm 亲 二 | 四 果 EJ] 日 ] 
可 
< 全 
WW We 


2 me 


图 $-12 【Untim】 工 具 的 使 用 


氏 


双击 【Untrim】 工具 图 标 溪 ， 打 开 其 对 话 框 ， 如 图 5-13 所 示 。 
A Options 


Linkin 


Untrim Stages 


EE Last 


图 5-13 【Untrim】 工 具 遂 对 话 框 


该 对 话 框 中 的 选项 很 简单 ， 只 有 【Untrim Stages】 选项 组 。 

@ 【Last】 (最后): 使 用 该 工具 单 击 曲面 时 ， 将 取消 曲面 的 上 一 次 修剪 操作 。 

@ 【All】 (所 有 ) : 使 用 该 工具 单 击 曲面 时 ， 将 取消 曲面 上 所 有 修剪 操作 。 
< 三 、 布 尔 操 作 


布尔 操作 是 将 几 个 曲面 组 成 一 个 整体 ， 然 后 执行 布尔 运算 ， 对 几 个 曲面 整体 进行 修剪 连 
接 的 操作 。 在 进行 布尔 操作 之 前 需要 对 曲面 进行 缝合 ， 将 其 作为 一 个 完整 的 整体 ， 然 后 进行 
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布尔 运算 ， 可 以 一 次 性 地 完成 多 次 修剪 操作 ， 熟 练 掌握 布尔 操作 能 为 曲面 编辑 ， 尤 其 是 修剪 
操作 带 来 很 大 便利 。 
ee 


utliace Et Create CUrweswn5surhace 


3 区 上 晤 引 Trim -| shelsttch 器 > 


| gomap untrim Stitch | < _Shel unstitch_ 口 Shell Unstitch 口 


| 9 qe 
Eg oy | shells 加 sheall Subtract 


sh sub ”plhull rebs| Planarize Hull 5hell Intersect ” 问 


yy 上 Rebyuild Surface shall Union 器 


visnrm ntb Drientation 


| Mesh MURBS to Bezier 


图 5-14 布尔 运算 工具 


1. 【Shell Stitch】 ( 曲面 缝合 ) 站 

可 以 将 壳 理 解 为 一 组 曲面 作为 整体 转换 成 了 男 一 种 类 型 ， 而 这 个 与 原始 曲面 组 成 所 有 曲 
面 的 整体 ， 就 称 之 为 克 。 这 是 执行 布尔 操作 或 导出 CAD 包 的 必要 操作 。 

该 工具 的 对 话 框 选项 虽然 很 简单 ， 但 却 不 大 容易 理解 ， 熟 悉 了 Alias 或 其 他 建 模 软件 之 
0 


| 证 construction Dpkions 


Cetach periodic surfaces 
= betach single cUrve bound 


keep originals 


KK KK 


图 5-15 【Stitch Control】 对 话 框 


@ 【Use construction options】 (使 用 构建 方案 ) : 表示 在 缝合 的 过 程 中 采用 构建 选项 中 的 
公差 。 如 果 取 消 该 选项 的 色 选 ， 会 出 现 一 个 控制 公差 的 【Tolerance】 选项 ， 在 数值 
框 中 可 以 输入 需要 的 数值 作为 缝合 公 差 ， 也 可 以 通过 拖 动 消 块 进行 调整 

@ 【Detach periodic surface】 (分 离 周 期 曲面 ): 先 打 断 周 期 曲面 的 颖 阶 ， 然 后 将 它们 颖 
合 为 一 个 党。 如 果 没 有 和 勾 选 此 选项 ， 很 容易 出 现 缝合 功能 未 觉察 到 已 将 一 个 曲面 边 
连接 到 同一 曲面 的 另 一 边 的 情况 。 

@ 【Detach single curve bound】 (分 离 单 曲线 边界 ) : 打 断 从 曲面 上 的 单个 曲线 执行 的 修 
剪 边 。 

@ 【Keep originals】 (保留 原样 ) : 创建 寺 之 后 保留 原始 曲面 。 根据 设置 的 选项 ， bs 
不 会 与 原始 曲面 完全 匹配 。 在 这 种 情况 下 ,取消 颖 合 也 不 会 生成 与 原始 曲面 完 
i 曲面 ， 因 此 最 好 保留 原始 曲面 。 默认 情 况 下 保留 原始 曲面 。 


技巧 : 如 果 颖 合 对 象 后 进行 缩放 ， 然 后 再 取消 颖 合 ， 可 能 无 法 重新 缝合 该 对 象 。 这 
点 拨 是 因为 缩放 操作 可 外 EE 会 增 加 曲面 之 间 的 间 陈 ， 使 间隙 超过 当前 的 公差 。 


er ee ee pe 
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该 工具 的 使 用 方法 很 简单 ， 选 择 【Shell Stitch】 工 具 曾 ， 然 后 在 视窗 窗口 中 选择 需要 进 
行 缝合 的 曲面 ， 可 以 依次 选取 ， 也 可 以 使 用 选取 框 圈 选 ， 然 后 单 击 位 于 视窗 下 方 的 【Stiteh】 
按钮 ， 缝 合 之 后 可 以 单 击 【 Next】 按钮 ， 继 续 下 一 个 缝合 操作 ， 如 图 5-16 所 示 。 


多 Persp [Camera] <— mm | 图 病 | | Show EJ [3 日 四 Persp [Camera] < mm #4 加 留 画 天 Show ] | 入 Dl 
可 ER 本 可 区 


[xj 
— 


1. 选择 要 缝合 的 曲面 组 2. 单 击 【 Stitch】 按 钮 
图 5-16 缝合 曲面 (取消 勾 选 【Keep originals】 选 项 时 ) 


如 果 边 与 边 的 间隙 未 达到 公差 允许 的 范围 的 话 ， 会 出 现 提示 ， 如 图 5-17 所 示 。 


图 


DY] Persp [Camera] 二 mm de 区 | 图 回国 [show |EJ GID] 
I 


缝合 出 现 问 题 ( 边 与 边 间 
的 间隙 不 满足 公差 的 要 求 


Tr l | 
[| 


到 


图 5-17 边 与 边 的 间 际 不 满足 公差 要 求 


在 上 图 中 的 暗 红色 箭头 所 指 处 面 与 面 的 相 接 出 现 了 公差 不 能 容许 的 间 院 ， 缝 合 也 因此 出 
现 了 问题 。 这 时 候 可 以 调整 公差 的 大 小 ， 也 可 以 通过 对 章 等 工具 使 曲面 之 间 连 接 ， 曲 面 之 间 
的 间 际 保持 在 当前 公差 允许 的 范围 内 。 

2. 【Shell Unstitch】 ( 取消 缝合 ) 旭 

取消 缝合 曲面 工具 是 缝合 曲面 工具 的 反 向 操作 。 理 解 了 将 曲面 组 缝合 为 壳 后 ， 也 就 不 难 
理解 该 工具 的 使 用 。 

在 【Shell Unstitch】 工 具 对 话 框 中 只 有 一 个 选项 【Keep originals】， 用 于 设 定 对 于 要 取 
消 缝合 的 完 ， 是 否 保存 原始 完 数 据 。 通 常情 况 下 该 选项 处 于 未 勾 选 状态 。 

关于 此 工具 的 操作 不 做 太 多 的 介绍 ， 如 图 5-18 所 示 。 
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Pep lem] nm A 加 图 EGE] pq ner 图 ED 

a A . Br 园 
3 下 er 人 
rr | > 


© 


工 
芒 避 


到 


1. 选择 要 取消 缝合 的 这 2. 选择 【Shell Unstitch】 工具 总 
图 5-18 【Shell Unstitch】 工 具 的 使 用 
3. 【Shell Subtract】 ( 减 去 ) 备 


该 工具 可 从 一 个 这 的 体积 中 减 去 男 一 个 这 的 体积 。 由 于 这 是 党 与 学 之 间 的 运算 ， 所 以 进 
行 运 算 的 前 提 条 件 是 这 两 部 分 都 必须 为 充 ， 如 图 5-19 所 示 。 


porp lenera] mm _ ha 加 回 图 DH] KW em 问 图 el 
US | FE 


ra 


Wp 


7 


国 
梧 


1. 确保 执行 操作 的 对 象 为 壳 体 2. 选择 【Shell Subtract】 工 具 ， 在 视图 中 选择 原始 壳 
图 Persp [Camera] < mm | [村 EE EJ 时 四 Persp [Camera] < mm 加 辕 EJ] ll 


re 


人 > | 


可 玉 司 


3. 选择 另 一 个 壳 体 ， 完 成 运算 4. 着 色 显 示 


图 $-19 【Shell Subtract】 工 具 的 使 用 


在 上 图 的 工具 使 用 演练 中 ， 取 消 勾 选 了 【Shell Subtract】 工 具 对 话 框 中 的 【 Keep origi- 
nals】 选 项， 如 图 5-20 所 示 ， 以 免 造成 视觉 上 的 混乱 ， 但 是 在 熟悉 这 项 运算 之 后 ， 也 就 是 
说 ， 视 觉 的 混乱 不 会 影响 您 的 判断 时 ， 保 留 此 项 可 以 在 出 现 错误 之 后 及 时 进行 更 改 。 
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Shell subtract 


keep originals 


图 5-20 ” 【Shell Subtract】 工 具 对 话 框 


4. 【Shell Intersect】 ( 相交 ) 了 裔 
该 工具 可 保留 两 个 过 的 相交 体积 ， 并 丢弃 其 余 体积 。 
同 理 ， 用 刚才 的 两 个 物体 做 如 下 演示 ， 如 图 5-21 所 示 。 


CI Persp leamers] +> mm | 
本 


国 加 图 


5haw Ej] | 口 ] 可 | Persp [Camera] + mm 1 国 | 
SS 双 


2 p= es 


2 Persp [Camera] < mm 4 | 到 | 四 转 | 5how 双 中 医 
2 ls 
V \ ] N 
| | | 小 \ 
| 四 NN | 
全 SS | 加 
图 5-21 【Shell Subtract】 工 具 的 使 用 


5. 【Shell Union】 ( 合并 ) 电 
该 工具 可 将 两 个 这 的 体积 组 合 为 一 个 新 的 这 ， 具 体操 作 如 图 5-22 所 示 。 
布尔 操作 在 处 理 较 复杂 曲面 以 及 反复 修剪 曲面 的 过 程 中 能 发 挥 很 大 作用 。 当 然 ， 您 也 可 


以 移 在 曲面 上 创建 面 上 曲线 ， 然 后 执行 修 盘 命 令 ， 但 这 种 方法 比 直 接 使 用 布尔 操作 要 繁琐 


得 多 。 
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而 本本 二 而 大 回 图 测 i] 回力 恒 
区 到 E 


Em 
Pe 


局 | | 

加 Persp [Camera] <*> mm 加 | 图 回 到 [shew | EE [ 引 日 加 Persp |Camera] < mm 加 | 图 加 Ea| [Show | EE [ 引 日 
3 4 ES or 
本 了 中 克 


图 5-22 【Shell Union】 工 具 的 使 用 


= 和 【Align】 (对 齐 ) 工具 


在 前 面 儿 章 中 提 到 过 曲面 或 曲线 之 间 的 连续 性 ， 高 级 别 的 连续 性 能 够 使 衔接 平滑 自然 ， 
而 有 些 连续 性 效果 ， 通 过 人 为 调整 是 很 难得 到 的 ， 经 背 需 要 使 用 对 齐 工 具 。 这 些 工 具有 的 是 
以 对 称 为 条 件 ， 在 修改 过 程 中 保持 曲面 或 曲线 上 各 元 素 的 对 称 状 态 ， 有 的 通过 系统 自动 运 
算 ， 为 曲线 或 曲面 的 连接 创建 不 同 的 连续 性 级 别 。 

1. 【Symmetric Modeling】 ( 对称 建 模 ) 改 

该 工具 位 于 工具 箱 的 【Object Edit】 工 具 标 签 中 ， 用 于 使 选 定 的 几何 体 对 称 ， 并 且 在 修 
改 一 端 控件 (CV 点 、 编 辑 点 和 过 渡 点 ) 时 ， 对 称 端 上 的 相应 控件 将 自动 更 新 以 保持 对 称 。 

如 果 选 取 的 对 象 不 对 称 ，[【 Symmetric Modeling】 工具 翅 会 自动 以 该 层 的 对 称 平面 对 对 象 
进行 修改 ， 使 其 保持 对 称 ， 如 图 5-23 所 示 。 

在 图 5.23 的 演示 中 ， 对 称 平面 为 YZ 平面 ， 刚 好 满足 使 曲线 左右 对 称 的 要 求 。 如 果 对 称 
平面 不 是 YZ 平面 ， 那么 使 用 【 Symmetric Modeling】 工具 翅 会 使 曲线 出 现 奇 怪 的 变化 。 

对 称 平面 并 不 是 固定 不 变 的 ， 每 个 图 层 中 都 存在 一 个 对 称 平面 ， 默 认 情 况 下 为 XZ 平 
面 。 可 以 通过 下 面 的 方法 进行 修改 ， 如 图 5-24 所 示 。 

01 在 层 栏 中 确保 要 进行 修改 的 图 层 处 于 选 定 状态 。 

02 执行 菜单 栏 中 【Layers】 | 【Symmetry】 | 【Set Plane】 命令 。 

03 在 视窗 中 通过 操纵 器 创建 对 称 平 面 。 

04 单 击 视窗 右 下 方 的 【Set Plane】 或 【Set as Default】 按 钮 ， 完 成 修改 。 

为 对 象 应 用 【Symmetric Modeling】 工 具 赤 之后， 修改 其 中 一 端的 控件 ， 与 其 对 称 的 另 
一 端 也 会 做 出 同样 的 更 改 ， 如 图 5-25 所 示 。 


9 Left [Camera] < mm 加 图 加 昌 Show Ej] | 3] 口 | BI Left [Camera] < mm 四 | 留 辆 | Ea [ show | E 了 口 ] 
IE IE 
U 
x 区 bi | 
l | | 2. 选择 【Symmetric Modeling】 | | Flip Master Side | 
I 1 | ll i 个 入 > ~ > » » | et 
可 创建 一 条 不 对 称 曲线 熙 三 具 ， 单 击 选取 该 曲线 Ss 


的 Left [Camera] < mm 加 图 加 曲 [show | EJ] [ 引 口 ] 


【Flip Master Side】 在 此 处 可 以 理解 为 以 曲线 的 左 侧 
创建 曲线 的 另 一 半 切换 为 以 曲线 的 右 侧 创建 曲线 的 
另 一 半 


[SS 


Flip Master Side 


jis 3. 单 击 视图 下 方 的 按钮 


原 


图 5-23 使 用 【Symmetric Modeling】 工 具 创建 对 称 对 象 


加 | Persp {camera] -nm 0 国 EE how | EE sil 
囊 下 
二 一 将 此 平面 作为 默认 的 对 称 平面 
单 击 一 个 框 ,可 翻转 平面 “一 _- - 
a 放置 对 称 平面 
旋转 平面 
移动 平面 Set as Default | 


图 5-24 对称 平面 操纵 天 


【 Symmetric Modeling 】 工具 瑟 同 样 适用 于 曲面 。 并 且 可 对 应 用 了 【Symmetric 
;Modeling】 工具 区 的 对 象 使 用 任何 变换 操作 。 该 工具 会 为 每 个 选 定 的 对 象 指 示 或 | 
显示 一 个 对 称 平面 ， 一 经 定义 ， 对 称 平面 针对 每 个 曲线 或 曲面 是 唯一 的 ， 变 换 曲 
线 或 曲面 时 ， 其 对 称 平面 将 与 层 对 称 平面 分 离 ， 并 随 对 象 移动 。 如 果 该 平面 与 层 
的 对 称 平面 不 再 对 称 ， 则 会 以 一 种 不 同 的 颜色 进行 绘制 ， 并 且 此 时 还 会 出 现 一 个 ; 


后 吉 二 记 坪 码 吉 证 志 癌 可 呈 剖 司 训 局 二 局 澡 志 汪 懒 二 
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坪 | 


一 个 CY 点 的 


区 Left [Camera] < mm | | 图 EJ 日 ] Left [Camera] -一 - mm ad 加 | 阅 | 让 加 | Show El 器 | 日 ] 
到 区 到 i E 
有 
| 本 | ht 
\ i 
\ 


E | 移动 CV 点 的 同时 , 蓝 色 圈 


CV 点 处 出 现 一 个 蓝 色 圈 圈 本 圈 也 会 做 出 相应 的 移动 “ 
名 Left [Camera] < mm | 图 柄 | 到 | Show EJ 加 | | 8 Left [Camera] <=mm— i 守业 国 | 区 加 辐 : 5how EJ 器 | ll 


证 Ze 
po : , 


完成 移动 之 后 ， 与 其 对 称 的 进 择 另 一 例 的 CV 
| cy 点 做 出 更 新 ,保持 对 称 di 点 ,会 有 同样 的 效果 


图 $-25 ”以 对 称 的 方式 修改 对 象 


2. 【Align】 ( 对 齐 ) 证 

【Align】 工 具 腥 在 创建 高 级 曲面 时 很 铝 用 ， 能 为 创建 不 同类 型 的 连续 性 提供 简单 有 效 的 方法 。 

(1) 对 齐 曲 线 

双击 【Align】 工 具 图 标记 ， 打 开 对 话 框 ， 先 将 【 Continuity】 选 项 设置 为 【G0 Posi- 
tion】， 对 齐 两 条 曲线 ， 如 图 5-26 所 示 。 


4 Left [Camera] < mm Hd 加 图 加 曲 [ 5how | E, [ 3] 到 | 外 Left [Camera] < mm | 图 加 EE Show Ej] 3 到 | 
Input 
IN 
A 
[| 
1. 单 击 第 一 条 曲线 (靠近 要 对 齐 的 端点 ) 2. 单 击 第 二 条 曲线 (靠近 要 对 齐 的 端点 ) 
四 Left [Camera] -一 -mm 加 加 图 加 Ea [ 5how | E [ 3] | 四 Left [Camera] < mm ee 图 四 曲 Show EJ 3 局 


加 
中 
开局 


图 5-26 ”以 位 置 连续 性 对 齐 两 条 曲线 


3. 拖 动 控制 接触 点 箭头 可 以 更 改 接触 点 位 置 4. 勾 选 【Explicit Control〗 可 以 更 改 曲 线 的 参数 


© 
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如 果 勾 选 了 对 话 框 中 的 【 Blending 】 选项 ， 可 以 在 随即 出 现 的 【 Blending Options 】 选项 
标签 中 修改 曲线 上 受 影 响 的 CV 点 数量 以 及 过 渡 点 的 特点 ， 如 图 5-27 所 示 。 


DIE 四 国 回国 [eI 
A NN 
私 Blending Options 
x u 


Extra CY Rows 


Bland factor 


图 5-27 【Blending】 选 项 


在 对 话 框 中 将 【Continuity】 调整 为 【G1 Tangent】 ( 相 切 连续 ) ， 两 曲线 形成 相 切 连续 
的 同时 ， 第 一 条 曲线 上 会 出 现 一 个 控制 第 涉 ， 可 以 拖 动 调整 相 切 的 程度 ， 如 图 5-28 所 示 。 

如 果 将 【 Continuity】 调整 为 【G2 Curvature】 (曲率 连续 ) ， 则 会 在 原来 的 曲线 上 增添 一 
个 箭头 ， 控 制 曲率 连续 的 变化 ， 如 图 5-29 所 示 。 


的 Left [Camera] +* mm 加 加 到 | [shew | EJ [ 引 ll 贸 Left [Camera] < mm | 图 加 加 [shew | EJ 四 ll 
< 下 一 i 
i 
2 | 1 ontinuity | G2 CUrmature 到 
gy Continuity | ol Tangent 了 | 3 下 
下 [本 罗 ” 后 
图 5-28 相 切 连续 图 5-29 ”曲率 连续 
技巧 位 置 连续 至 少 需要 影响 一 个 CV 点 ， 相 切 连 续 至 少 需 要 影响 两 个 CV 点 ， 曲 率 连 : 
VR 


i 续 ， 则 曲线 上 至 少 要 存在 6 个 CV 点 ， 即 曲线 至 少 为 5 阶 曲 线 ， 如 图 5-30 所 示 。 


EE RE EO EO TSO EO VO 


四 Left [Camera] < mm | 图 加 时 Show El GB] sl 
a 


图 5-30 一 条 曲线 与 男 外 两 条 曲线 曲率 对 齐 
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(2) 对 齐 曲 面 
对 齐 曲 面 与 对 齐 曲 线 之 间 有 很 多 的 共同 点 ， 位 置 对齐 两 个 曲面 ， 如 图 5-31 所 示 。 
选择 【Align】 工 具 ， 单 击 选取 单 击 选取 另 一 个 曲面 的 边缘 

要 对 齐 的 曲面 的 边缘 CD es EE 固 团 Er mlelial 


© 


加 gq 


Persp [Camera] < mm 加 入 


i 至 Control Options Continuity | G0 Position 


auto Update |w | Continuity Check | we | 

= A Llignment Type 
Create History | Specify Check| | 
量 | Edge Project 


图 5-31 位 置 对 齐 两 个 曲面 


@ 【Alienment Type】 (对 齐 类 型 ) : 其 中 ，【Edge】 (边界 ) 表示 以 曲面 边缘 对 齐 ， 
【Project】 (项 目 ) 表示 以 投影 方式 对 齐 。 
@@ 【Control Options】 (控制 选项 ) : 其 中 , 【Specify Check】 (指定 检查 ) 为 特殊 连续 性 
检查 。 
拖 动 位 于 两 曲面 边缘 的 起 始 和 终点 箭头 ， 可 以 更 改 曲 面 的 边缘 ， 此 时 对 话 框 中 的 【Par- 
tial】 (局 部 ) 选项 会 自动 勾 选 ， 如 图 5-32 所 示 。 


网 Popleamera] rm 加 图 la 
ne 


blignment Type 
| Edge Project 


Vector | | Tangent Balance 加 
Blending 图 


‘ \ 拖 动 此 箭头 (箭头 位 于 中 间 时 为 双向 箭头 ， 
站 位 于 端点 时 为 单 向 箭头 ) 


图 5-32 ”调整 曲面 对 齐 边缘 


调整 对 话 框 中 的 参数 ， 以 切线 连续 对 齐 两 个 曲面 ， 如 图 5-33 所 示 。 

在 选项 对 话 框 中 有 一 个 【Tangent Balance】 选 项, 勾 选 此 选项 可 以 使 【了 In- | 
put】 曲面 内 部 的 CV 点 排列 形状 与 【Master】 曲面 内 部 的 CV 点 排列 形状 相近 。 
【Input】 指 的 是 要 对 齐 的 那个 曲面 ，[ Master】 则 指 的 是 要 与 之 对 齐 的 那个 曲面 。 
曲面 之 间 对 齐 的 【Blending 】 选项 与 曲线 之 间 对 齐 的 【Blending 】 选项 含义 类 似 ， 
不 同 的 是 一 个 能 够 影响 几 排 的 CV 点 ， 一 个 是 能 够 影响 几 个 CV 点 。 


| ee te Tt ee et te | 


9 Persp [Camera] < mm | 
马 


Sta 上 it 


拖 动 此 箭头 时 , 左右 两 边 的 切线 连 
续 控 制 箭头 同时 移动 


拖 动 此 箭头 控制 切线 连续 的 形 
状 ， 也 可 以 在 选项 窗口 中 拖 动 
司 区 数值 框 改 动 


等 Tangent and Curvature CY Bdjustment 


startingTangent scals | 30.0000 | | 


Ending Tangent scale | 30.0000 | || 


图 5-33 ”以 切线 连续 对 齐 两 个 曲面 
对 话 框 中 的 【Outer Edge】 (外 边界 ) 选项 用 于 控制 【Input】 (输入 ) 曲面 外 部 边 上 切 
线 的 方向 ， 如 图 5-34 所 示 。 


的 


persp [Camera] mm 六] 图 [la 
团 


单 击 此 处 ， 可 以 在 【Edge 
Align】【Skew】 这 两 种 模 
式 间 切换 


【Start Align] 与 【End 
Align】 的 模式 保持 一 致 


邓 DUuter Edge 
Llign StartlEnd Together [ml 世 
start Blign 
DO Edge Mlign 9) Skew 
Start Skew Angle | -54.4587 | | ; 加 拖 动 此 箭头 调整 切线 
End align 的 方向 ， 也 可 在 选项 
四 Edoe aign  (®) skew 对 话 框 中 设置 精确 的 


Erdsonange | au | i 角度 


图 5-34 ”调整 对 齐 曲面 上 边缘 处 切线 的 方向 


调整 【 Align】 工具 对 话 框 中 的 选项 ， 使 两 曲面 曲率 连续 对 齐 ， 如 图 5-35 所 示 。 

如 果 在 透视 窗口 中 旬 选 了 【Vector】 ( 问 量 ) 选项 ， 则 会 出 现 【Vector Options】 (矢量 
选项 ) 选项 标签 ， 在 选项 标签 中 选择 向 量 ， 意 味 着 CV 点 的 移动 只 在 此 向 量 方向 上 移动 ， 从 
而 达到 要 求 的 连续 性 ， 如 图 5-36 所 示 。 
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喇 | Persp [Camera] < mm 机 国 加 En EJ 口 ] 
本 st pe um EE 


Sy 
勾 选 此 选项 ， 系 统 会 根 
据 当 前 切线 连续 的 状况 
自动 调节 第 三 排 CV 点 
位 置 ， 此 时 曲面 上 的 第 
三 排 箭头 也 将 消失 


下 Tangent and Curwakure CY Adjustment 


Starting Tangent Scale 25,9280 


25.9280 | 与 切线 连续 不 同 的 是 多 了 一 排 可 


SutoScale CUrwature 1®| 


Ending Tangent Scale 


; 控制 的 CV 点 ,通过 拖 动 这 些 箭 
Starting Curvature Scale | S55,9287 | 头 可 控制 曲 面 间 曲率 连续 的 质量 局 
门 之 人 
Ending Curvature Scale | 55,9287 用 | 


blignment Type 等 Vector Options 
章 】 EdOe Project 时 | 了 
Yector I 了 Picked © Normal 
将 对 齐 后 的 曲面 与 原始 曲面 的 CV 点 做 比 | Refresh wector | 
较 ， 可 以 看 出 ， 以 Z 轴 为 向 量 对 齐 的 过 | Retain Weckor | 


程 中 , 第 二 排 与 第 三 排 的 CV 点 (影响 曲 
率 连 续 性 的 CV 点 ) 只 在 Z 轴 方 向 移动 


区 | Persp [Camera] < 一 mm 六 六 By| | | 必 加 | Show 
加 


图 $-36 ”以 向 量 方向 对 齐 曲 面 


。 。 这 种 沿 向 量 方向 对 齐 曲 面 的 方法 是 在 上 一 个 版 本 中 添加 的 功能 ， 由 于 它 的 约 | 
技巧 来 条 件 较为 苛刻 ， 对 一 些 特殊 类 型 的 对 齐 会 很 有 用 ， 但 对 一 些 较为 扭曲 的 曲面 往 | 
点 拨 往 无 法 奏效 。 另外 , 【Vector Options】 (向 量 选项 ) 中 的 【Normal (常规 )】 指 的 

并 非 一 个 单一 国定 的 向 量 ， 而 是 以 曲面 的 法 线 方向 移动 CV 点 。 

(3) 曲面 对 齐 到 曲线 
曲面 对 齐 到 曲线 相对 要 简单 很 多 ， 如 图 5-37 所 示 。 
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CI Persp [Camera] 二 mm [| [i | [show 外 | 3 引 日 | CI Persp [Camera] 二 mm 下 
| 


Ep) 
el in 
Input 


单 击 选 取 曲 面 的 边缘 单 击 选 取 要 与 之 对 齐 的 曲线 


将 曲面 对 齐 到 曲线 选项 窗口 的 选项 相对 要 少 很 多 ， 这 与 此 对 齐 方式 有 关 ， 如 
: 果 勾 选 【Partial】 (局 部 ) 复 选 框 ， 曲 面 的 边缘 CV 点 将 会 自动 对 齐 到 一 个 平 ; 
; 面 内 。 


(4) 以 投影 方式 将 曲面 对 齐 到 为 一 曲面 上 
这 种 对 齐 操 作 ， 相 对 于 前 面 所 讲 的 内 容 较 为 简单 ， 这 里 通过 一 个 示例 来 说 明 ， 如 图 5-38 


-| 1 单 击 选取 第 一 个 曲面 的 边缘 


到 
Continyity | G0 Position 理 2 选取 另 uo 个 曲面 
blignment Type | 
O Edge ©) Project > 
9 Persp [Camera] < mm 下 | 区 | a 图 加 并 [show | EJ [3 引 口 ] 
Tangent Balance| | 可 二 We 图 
Vy \ _. PF 
Explicit Control 四 
Position Influence ooooo | 
符 Wector Options 
OF Or Oz 
OO view OO Picked 全 Normal 3. 勾 选 【Blending】 选项 ， 
本 | 使 对 齐 曲 面 过 渡 平滑 
国 Explicit Control Settings 
[ec | | 
| 久 


图 5-38 ”以 投影 方式 将 曲面 对 齐 到 男 一 曲面 上 
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: 可 以 看 出 ， 目 标 曲 面 的 边缘 线 在 对 齐 操作 后 变 成 了 虚线 ， 表 明 此 曲面 上 存在 ; 
技巧 ; 面 上 曲线 ， 这 是 因为 以 投影 方式 将 曲面 对 齐 到 另 一 曲面 上 的 工作 流程 是 先 将 此 曲 
点 拨 ; 面 的 边缘 沿 投影 方向 在 目标 曲面 上 形成 面 上 曲线 ， 然 后 再 将 该 曲面 的 边缘 与 这 条 
| 面 上 曲线 进行 对 齐 操作 。 
(5) 曲线 对 齐 到 曲面 
将 曲线 对 齐 到 曲面 边缘 操作 相对 简单 ， 如 图 5-39 所 示 。 


Persp [Camera] < mm 4 Bs| 民 加 图 show |E.| [3 里 EI Persp [Eamera] 一 mm | 本 回国 [shew ] 尼 ] 国 唱 | 
Hn Sl 
i 


到 加 


Input 


Continuity G2 CUrwakture 本 


Slignment Type 


人 3 Uy SS vector 
了 | 选择 [Align ] 着 工具 , 单 击 选 取 需 要 ka 2. 单 击 要 对 齐 的 那 条 曲面 边 ， 
对 齐 的 曲线 ( 在 靠近 要 对 章 的 那 端 单 击 ) 在 选项 窗口 设置 连续 性 级 别 


图 5-39 ”曲线 与 曲面 边缘 对 齐 


将 曲线 在 曲面 边缘 处 与 曲面 内 部 对 齐 时 ， 可 以 借用 曲面 等 参 曲 线 和 面 上 曲线 ， 如 图 5- 


40 所 示 。 
Persp [Camera] 二 mm 烷 弘 全 | 加 回转 [Show J EJ [a ll 久 Persp [Camera] >mm 六 汉 从 | 图 El a 
Input i 下 4 ee 
让 i 好 
Ni 有 s 
司 芒 司 [可 
| » Na > 不 参 乡 
选择 【Align] 工具 亡 ， 单 击 选取 需要 对 齐 的 则 和 
线 (在 靠近 要 对 齐 的 那 端 点 击 ) 选取 这 条 面 上 曲线 
Persp [Camera] < mm 加 | 区 因 [9 曲 Show EE 3 日 ] Persp [Camahal 一 mm 加 
Input 星 过 
or pS 4 
ne 和 
到 下 [可 


图 5-40 ”将 曲线 在 曲面 边缘 处 与 曲面 内 部 对 齐 


7 ias 201 8 产品 设计 从 入 门 到 精通 


将 曲线 以 向 量 约束 方式 与 曲面 对 齐 ， 如 图 5-41 所 示 。 


网 pie 二 而 oy 贺 罗 国 四 国 ” [son EI] Dd Re 国 四 国 [se J 


单 击 选 取 这 条 边 证 : 
WA 
a 
OC = > 
加 
Continuity G2 Curwature 军 至 wector Dptions 
Alignment Type 
O Uy 全 Wector O Vie O Picked ey Mormal 


图 5-41 将 曲线 以 向 量 约束 与 曲面 对 齐 


-种 曲面 分 析 


在 刚 开始 创建 模型 的 过 程 中 ， 对 曲面 的 要 求 并 不 严格 ， 曲 面 分 析 属 于 高 阶 的 内 容 。 曲 面 
分 析 包 括 检查 模型 连续 性 、 平 滑 度 和 外 观 等 类 型 ， 通 过 曲面 分 析 ， 可 以 快速 检查 出 面 与 面 之 
间 存 在 的 问题 ， 然 后 进行 下 一 步 的 修改 ， 从 而 达到 要 求 的 面 的 质量 。 
人 一 、[【 Cross Section Editor】 (通过 源 面 线 曲 率 棕 检测 曲面 ) 

在 本 节 中 ， 将 采取 分 步骤 的 方法 在 曲面 上 创建 断面 线 ， 而 后 会 对 一 些 需要 注意 的 问题 做 
特别 的 讲解 。 

在 视窗 中 创建 两 个 曲面 ， 选 用 对 齐 工 具 ， 以 G2 连续 对 齐 两 个 曲面 ， 如 图 5-42 所 示 。 


A 


图 5-42 创建 两 个 曲面 并 对 齐 


在 菜单 栏 中 执行 【Windows】 | 【Editors】 1 【Cross Section Editor】 命 令 ， 打开 汤面 线 
编辑 窗口 ， 如 图 5-43 所 示 。 

选取 其 中 一 个 曲面 ， 然 后 单 击 断 面 线 编辑 窗口 中 以 Y 轴 创建 的 截面 线 组 ， 选 定 的 曲面 
上 将 出 现 一 系列 截面 线 ， 如 图 5-44 所 示 。 
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Neww Celete Tools 


Lapply | | Clear | 
x 100,00 mm 
Y 100,00 mm 
z 100,00 mm 


New Celete Tools 


| Apply | | Clear | 


“100,00 mm 


Yimmme | 
zimmm | 


图 5-44 沿 Y 轴 在 选 定 曲面 上 创建 截面 线 


~» 


: 创建 截面 线 的 过 程 可 以 分 为 两 个 阶段 : 一 是 创建 鹤 〈( 平 ) 面 ， 二 是 使 这 些 | 
拔 巧 项 面 与 需要 创建 截面 线 的 曲面 《目标 曲面 ) 相交 ， 形 成 交 线 ， 即 为 截面 线 。 其 

: 中 上 面 的 【Y 100.00mm】 包含 着 两 层 意思 。[【Y】 表 示 以 Y 轴 为 方向 向 量 创建 与 | 
i 了 轴 重 直 的 平面 ， 然 后 使 这 些 平面 与 目标 曲面 相交 形成 截面 线 。[【100.00mm】 则 | 
表示 这 些 截面 之 间 的 间距 。 

勾 选 断面 线 编辑 窗口 中 【Y 100.00mm】 右 侧 的 复 选 框 ， 视 窗 窗 口中 的 截面 线 上 显示 曲 
率 梳 ， 如 图 5-45 所 示 。 


New Delete Tools 


[Aapply | [clear | cpbal 网 


* 100.00 mm 


< 100.00 mm 


单 击 匀 选 此 处 


图 5-45 显示 截面 线 的 曲率 梳 


2 
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技巧 。 由 于 曲率 杭 的 比例 问题 ， 在 视图 中 无 法 清晰 看 到 。 但 是 从 截面 线 的 颜色 发 生 ， 
点 拨 ;的 变化 可 以 断定 ， 此 时 截面 线 的 曲率 杭 已 经 显示 出 来 。 


| 2 | 


双击 【Y 100.00mm】 打开 截面 线 对 话 框 ,更改 【 Curvature Scale】【 Curvature Samples 】 
参数 值 ， 在 视窗 中 同步 观察 曲率 梳 发 生 的 变化 ， 如 图 5-46 所 示 。 


技巧 【Curvature Scale】 控制 曲率 杭 的 大 小 , 【Curvature Samples】 控制 曲率 梳 的 放 
点 拨 ; 样 密度 。 


Name| AxsGroup | 

Store as default | NS W 
Ne W 

Lock curvature 辐 SR NS 必 

SN NA bt 

Curvature scale | 7.5000 | S RA 
NN 
Curwature samples | 5s2 | 2 N SN S 
2 RX ND 


Step D0,00 100,00 
Uto range 


Start 0.00 -S000,.00 D0.00 


End ,bn S000,00 0D.00 


5-46 放大 显示 曲率 梳 


在 截面 线 对 话 框 中 ， 减 小 【Y Step】 参 数值 ， 目 标 曲 面 在 Y 轴 的 跨度 上 将 会 与 更 多 的 截 
面相 交 ， 从 视窗 中 可 以 看 到 截面 线 变 得 稠密 ， 同 时 截面 线 编辑 窗口 中 的 【YY 100.00mm】 变 
为 【Y 50.00mm]】， 如 图 5-47 所 示 。 


Store as default 
Lock curvature 
CUrwature scale 
Curvwature samples 


区 


step 


上 UD Fange 


Start 1 -S000.00 


End S000.00 


图 5-47 缩小 截面 的 间距 


关闭 截面 线 对 话 框 。 选 择 【Pick object】 工 具 总 ， 在 视窗 窗口 中 选择 另外 一 块 曲面 ， 单 
击 截 面 线 编辑 窗口 中 的 【Apply】 按钮 ， 选 定 的 截面 组 将 在 男 一 个 曲面 上 形成 截面 线 ， 如 图 
5-48 所 示 。 
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单 击 此 按钮 


Celete Tools 


jo 


人 
ap wy ZL 
SS 
天 


2 100.00 mm 


图 5-48 ”截面 组 在 男 一 曲面 形成 截面 线 


单 击 截面 线 编辑 窗口 上 方 的 【Clear】 按 钮 ， 将 清除 掉 两 曲面 上 的 截面 线 以 及 截面 线 的 
曲率 梳 。 

取消 选择 两 曲面 ， 按 住 键盘 上 的 【Ctrl】 键 ,在 断面 线 编辑 窗口 依次 单 击 X、Y、Z 三 
个 截面 组 ， 可 同时 选择 三 个 截面 组 。 取 消 显示 曲率 梳 ， 勾 选 【 Global】 复 选 框 ， 视 窗 中 的 所 
有 曲面 将 形成 三 组 截面 线 ， 如 图 5-49 所 示 。 


New Celete Tools 
| Clear | 


pr CX 
smm | WX 
zlmmm | | 


这 时 若 打开 蕉 面 线 的 曲率 杭 ， 可 以 通过 查看 曲率 梳 的 变化 ， 整 体 把 握 曲 面 的 
走向 ， 尤 其 是 在 检查 两 曲面 间 连 接 处 是 否 平滑 的 时 候 会 非常 有 用 。 最 高 只 能 使 得 : 


号 | | 
; 两 曲面 间 达 到 G2 连续 ， slog eset 


: CV 点 ， 能 使 截面 线 的 曲率 杭 在 两 曲面 相 接 处 达到 平滑 的 过 渡 ， 通 过 这 样 的 方法 | 
可 以 在 两 个 曲面 间 创 建 出 相当 于 G3 连续 的 级 别 。 


| 7 | 


在 截面 线 编辑 窗口 菜单 栏 中 单 击 【Tools】 | 【Promote】 命令 右 侧 图 标 总 ， 打 开 【Pro- 
mote Options】 对话 框 ， 如 图 5-50 所 示 。 


选择 此 按钮 站 Promote Options 0 Eee 
MEw Celete | Took | 


ES 
Promote 


| Sections type 


Sort sections 


[apply | | clear Promote 癌 Promate DD oballw| 由 


oom | 
soom | 
mom | 


Merge sections 


Tolerance 


图 5-50 ”打开 【Promote Options】 对话 框 
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对 话 框 中 的 选项 介绍 如 下 。 

@ 【Sections type】: 设置 截面 线 创 建 为 几何 体 的 类 型 ， 包括 【Section data】、[【 NURBS]】 
选项 。 

@ 【Sort sections】: 设置 X、Y 和 7 断面 数据 放置 在 单独 的 颜色 编码 层 中 。 

@@ 【Merge sections】: 义 选 该 选项 后 ， 位 置 连续 且 属 于 同一 个 相交 平面 的 横断 面 会 被 合 
并 到 一 条 断面 曲线 中 。 

@ 【Tolerance】: 用 于 将 内 部 NURBS 曲线 重建 为 断面 数据 的 拟 合 公差 。 

采用 【 Promote Options 】 对 话 框 中 的 默认 设置 ， 单 击 对 话 框 下 方 [Go] 按 钮 ， 然后 在 视 

窗 窗 口中 ， 选 择 两 个 曲面 ， 单 击 视窗 下 方 的 【Go】 按 钮 ， 将 创建 三 个 新 的 图 层 ， 并 采用 不 

同 的 颜色 代表 着 X、Y、2Z 截面 线 ， 如 图 5-51 所 示 。 

~ [xsections | 团 | Ysections | 轩 | zsections 图 


XX 


图 5-51 创建 断面 数据 


技巧 : 如 果 创 建 的 是 非 X、Y、Z 断面 数据 ， 则 系统 会 创建 一 个 默认 名 称 为 【Other : 
点 拨 ; _ sections】 的 新 层 ， 断 面 数 据 将 归 为 该 层 管理 。 


0 辣 二 二 站 辣 司 辣 二 二 辣 辐 三 辣 问 癌 十 大 癌 本 大大 吉本 司 回 若 回 若 癌 司 埃 属 吉 司 冲 辣 品 匡 天 届 因 二 辣 剖 国 芭 关机 而 基 症 吉本 二 是 基 态 本 站 商品 四 二 商品 居间 二 二 二 加 起 二 避 而 埠 后 商 训 局 总 司 曾 二 丽 曾 着 闫 十 天 基 明王 己 症 昌 基 硬 旺 呈 站 症 是 辣 吕 而 区 品 电 二 三 旺 剖 三 症 局 品 本 着 吕 二 区 局 司 吕 丰 居 癌 晤 二 二 运 二 面 区 二 丘 二 二 


下 面 介绍 截面 线 编辑 窗口 的 【New】 荣 单 。 
打开 【New】 菜 单 ， 其 中 存在 五 个 菜单 选项 ，【 Axis Discrete】 包 含有 子 菜单 ， 如 图 5-52 
所 示 。 


bxis Discrete » 
|\Wew | Delete Tools bxis Discrete ¥ 


Picked Reference 


Planar 


True tRadial) 


图 5-52 ”断面 线 编辑 窗口 【New】 荣 单 
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@ 【Axis Increment】: 相当 于 是 将 默认 的 三 个 截面 组 整合 到 一 起 。 

@ 【Axis Discrete】: 通过 精确 的 位 置 ， 活 坐标 轴 放 置 截面 ， 创 建 截面 线 。 

@ 【 Picked Reference 】 ， 可 以 根据 所 选 断 面 数据 与 构建 平面 的 不 同 ， 而 创 建 出 多 种 多 样 
的 截面 线 。 

@ 【Planar】: 先 创建 参考 平面 ， 然 后 选择 该 参考 平面 作为 截面 ， 从 而 形成 截面 线 。 > 

@ 【True( Radial) 】: 可 根据 驱动 曲线 的 不 同 , 创建 出 一 组 自由 形状 排列 的 截面 ， 从 而 
形成 截面 线 。 

这 些 类 型 在 此 就 不 多 阐述 了 ， 熟 悉 了 一 般 的 创建 断面 线 的 方法 ， 这 些 特殊 的 创建 断面 线 

的 方法 也 不 难 掌握 。 
世 面 线 编辑 窗口 的 【Delete】 沫 单 用 于 删除 多 余 的 创建 截面 组 的 类 型 ， 如 岁 5-53 所 示 。 


删除 选 定 的 创建 截面 组 类 型 


Tools 


selected 


图 5-53 ”断面 线 编辑 窗口 中 【Delete】 菜 单 


出 除 所 有 创建 截面 组 类 型 


| a a 【 Surface Continuity】 (曲面 连续 性 ) 

【 Surface Continuity】 (曲面 连续 性 ) 工具 冉 ， 位 于 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Evaluate]】 
工具 标签 中 ， 它 与 【Curve Continuity】 (曲线 连续 性 ) 工具 罚 位 于 同一 位 置 ， 因 为 【 Curve 
Continuity】 工 具名 并 不 党 用， 困 此 不 做 介绍 。 

双击 【Surface Continuity】 工具 图 标 如 ， 打 开 其 对 话 框 ， 如 图 5-54 所 示 。 


© Surface continuity 


Find 


DO so positional Continuity 

O G1 Tangent Continuity 

名 a2 Curvature Continuity 
Check Spacing By 


.| Brc Length OO # Per Span 


Distance Between Checks 1,.00000 mm 


Locator Persistence 加 Check Interior [ 


Show Max, Labels 


[ 
show Comb [ 


Show Edge Labels [ 


图 5-54 【Surface Continuity】 工具 对 话 框 


对 话 框 中 【 Find】 (检查 选项 ) 选项 组 中 参数 含义 如 下 。 
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@ 【GO Positional Continuity】 (位 置 连续 性 ) : 仅 检查 曲面 之 间 的 间隙 ( 标 有 【P】 符 号)。 

@ 【CGCl Tangent Continuity】 ( 相 切 连续 性 ) : 检查 间隙 和 切线 间断 ( 标 有 【TT】 符 号 )。 

@ 【G2 Curvature Continuity】 (曲率 连续 性 ) : 检查 间隙 、 切 线 和 曲率 间断 ( 标 有 【C1】 
符号 )。 

对 话 框 中 【 Check Spacing By】 (检查 间距 ) 选项 组 中 参数 含义 如 下 。 

@ 【Arc Length】 ( 缴 长 ): 沿 曲面 以 等 距 点 检查 连续 性 ， 这 些 检查 点 由 【Distance Be- 
tween Checks】 选项 确定 。 

@ 【# Per Span】 (跨度 ) : 在 每 跨 距 中 按 一 系列 点 检查 连续 性 。 

@ 【Distance Between Checks】 (检查 弧 长 距离 ): 设置 当 使 用 【Arc Length】 选项 时 连 
续 性 检查 之 间 的 弧 长 距离 。 

其 他 显示 选项 介绍 如 下 。 

@ 【Locator Persistence】 (定位 器 持久 性 ) : 曲面 连续 性 指示 器 永久 显示 ， 并 随 着 几何 体 
的 更 改 而 更 新 。 

@ 【Check Interior】 (内 部 检查 ) : 在 曲面 内 部 沿 品 点 等 参 曲 线 检 查 和 显示 连续 性 ， 

@ 【Show Max Labels】 (最 大 显示 标签 ) ， 显 示 最 大 位 置 、 切 线 角度 和 曲率 偏差 点 ， 并 
标注 出 偏差 的 大 小 。 


技巧 ; 如 果 面 与 面 之 间 的 偏差 处 于 公差 允许 范围 之 内 ， 表 明 面 与 面 之 间 达 到 了 公差 : 
点 拨 : 所 允许 的 连续 性 ， 则 这 些 标注 将 不 会 显示 。 
@ 【Show Edge Labels】: 沿边 界 显 示 用 于 显示 间断 区 域 的 指示 器 。 
@ 【Show Comb]】: 查看 表示 间 阶 、 切 线 中 断 和 曲率 中 断 的 梳 线 。 
在 勾 选 【Show Comb】 之 后 ， 将 会 自动 打开 【Auto Scale】 选 项， 默认 状态 下 为 勺 选 状 
态 。 如 果 取 消 勾 选 ， 将 会 同步 出 现 三 个 选项 ， 如 图 5-55 所 示 。 


Locator Persistence Ea Check Interior Ea 


Show Max, Labels ba 曲率 间断 梳 线 比 例 


Show Comb a 
Buto Scale 国 


Scale 


位 置 间隙 梳 线 比 例 


切线 间断 梳 线 比例 


图 5-55 ” 梳 线 比例 设置 


勾 选 【Auto Scale】 选 项 ， 则 会 自动 计算 偏差 梳 的 比例 ， 使 其 与 对 象 大 小 成 等 比 。 

【 Surface Continuity】 工具 如 的 使 用 方法 如 下 。 

选择 【Surface Continuity】 工具 吧 ， 然后 在 视窗 中 单 击 两 面 之 间 重 合 (并 非 是 真正 意义 
的 重合 ) 曲线， 曲面 间 相 接 处 会 根据 【Surface Continuity】 工 具 灾 对 话 框 中 显示 选项 设置 的 
不 同 而 不 同 ， 而 连续 性 标注 在 不 同 设置 下 的 显示 也 有 所 差异 ， 如 图 5-56 所 示 。 
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Ew = 
Locator Persistence Im) Check Interior lm Persp[Camera] mm 六 倒 区 | 加 图 Show |E] [3] a 
Show Max, Labels [| Showm Edge Labels 国 | 
Show Comb 
印 Persp [Camera] < mm 加 | 四 加 EE 四 
妆 加 


图 | h 
Locator Persistence 本 | Check Interior 本 | 回转 加 D 
Show Max, Labels 四 Show Edge Labels | i 


show Comb lm 
贺 


申 


2) 连续 性 中 断 


Persp [Camera] < mm | 


[31 昌 9] 
Locator Persistkence lnm Check Interior Im) 和 和 


Show Max, Labels 四 


Show Comb lv 
Suto Scale I¥| 


3) ”显示 间隙 梳 线 
Persp [Camera] < mm | 加 到 EJ] ll Persp [Camera] < mm | 站 到 | [Ehow | EJ 加 | 晤 
| SS 区 


4) ”满足 连续 性 要 求 


图 5-56 ”连续 性 中 断 
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技巧 ; 。 在 图 5-56 中 ， 由 于 考虑 到 页 面 显示 问题 ， 在 软件 中 修改 了 颜色 设置 ， 可 能 | 

点 拨 ;一 些 标注 的 颜色 会 与 默认 的 配色 方案 有 些 差异 。 

在 【Show Comb】 处 于 勾 选 的 状态 下 ， 单 击 面 与 面 的 相 接 处 ,在 显示 了 连续 性 标记 之 
后 ， 使 用 不 同 的 鼠标 键 可 以 执行 不 同 的 操作 ， 如 几 5-57 所 示 。 


Persp [Camera] -+ mm 二 名 区 辆 Ea| Show E 引 口 | 四 Persp [Camera] < mm 主 E 训 名 国 | 二 | | 呈 Show Ej 3| 口 | 
Ss | 园 


国 


Da gap=0.65823 mm 


鼠标 左 键 在 空白 处 拖 动 ， 鼠标 右键 在 空白 处 拖 
可 更 改 偏差 梳 的 缩放 上 比例 动 ,可 更 改 采 样 密度 


加 Persp [Camera] -一 mm 让 加 区 图 Ea | | Ea Show Ej 3| | 
于 


A 
1 
x|qap=0,65923 mm 


图 5-57 鼠标 键 的 不 同 操作 
使 用 这 些 曲面 连续 性 检查 工具 ,不仅 可 以 查看 曲面 间 的 连续 性 级 别 ， 还 可 以 在 未 达到 连 


续 性 级 别 的 位 置 显 示 出 偏差 的 大 小 ， 这 些 标注 会 随 着 曲面 的 改动 而 发 生变 化 ， 从 而 便于 对 曲 
面 进行 更 改 ， 使 其 达到 连续 性 的 要 求 。 


5 曲面 编辑 工具 应 用 案例 一 一 电磁 炉 建 模 


攻 练习 文件 路 径 : examples\ Ch05 \ induction cooker. wire 
竖 演示 视频 路 径 : 视频 \、Ch05\ 电磁 炉 建 模 . avi 


下 面 通 过 电磁 炉 建 模 案 例 ， 着 重 介绍 曲面 编辑 工具 的 使 用 ， 并 以 此 来 熟悉 其 中 各 个 选项 


完成 本 次 练习 后 ， 您 将 熟练 掌握 曲面 编辑 的 【Intersect】 工 具 启 、 【Trim】 工 具 匡 、 
[Round】 工 具 入 以 及 【Surface fillet】 工 具 吕 等 的 使 用 方法 。 本 部 分 内 容 主要 涉及 的 是 曲面 
编辑 ， 包 括 剪 切 曲面 和 两 面 之 间 倒 角 等 相关 的 曲面 处 理 。 

本 例 造 型 完成 的 电磁 炉 产 品 如 图 5-58 所 示 。 
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二 操作 步骤 


图 5-58 ”电磁 炉 产品 


01 启动 Alias 软件 ， 进 入 新 环境 界面 。 


02 ”在 透视 窗 中 通过 【ViewCube】 工 具 , 切换 到 【Top】 正 交 视 窗 。 选 择 【 Cylinder]】 
工具 置 ， 按 住 键盘 上 的 【Alt】 键 , 在 【Top】 正 交 视 窗 中 ,创建 一 个 圆柱 体 ， 使 其 
中 心 位 于 坐标 原点 ， 如 图 5-59 所 示 。 


加 


Top [Cameta] < m 


图 5-59 创建 圆柱 体 


03 使 用 操纵 器 ， 在 【Left】 正 交 视 窗 中 控制 圆柱 体 的 高 度 ， 如 图 5-60 所 示 。 


虽然 可 以 使 用 【Palette】 (工具 箱 ) 【Transform】 工 具 标 签 中 的 【 Scale】 


”技巧 | 辆 、[Non -proportional scale】 喇 等 工具 对 国 柱 体 进行 变 接 ， 但 是 操纵 器 是 个 极 

”点拨 其 方便 的 工具 ， 它 几乎 提供 了 所 有 的 变换 操作 ， 所 以 在 没有 确定 国 柱 体 的 恰当 形 

:  ” ”|; 状 前 ,不 要 过 早 地 执行 【 Pick nothing】 操 作 ， 否 则 操纵 器 一 旦 消失 ， 变 换 起 来 ; 
会 略 显 麻烦 。 


Te RR | 
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图 5-60 ”调整 圆柱 体 


04 选择 【 Pick nothing】 工具 、， 取 消 对 圆柱 体 的 选择 。 继 续 使 用 【 Cylinder 】 圆柱 体 
工具 置 ， 按 住 键盘 上 的 【Alt】 键 , 在 【Top】 正 交 视 窗 创建 一 个 新 的 圆柱 体 ， 等 比 
缩放 大 小 ， 在 【Left】 正 交 视 窗 调 整 位 置 与 高 度 ， 如 图 5-61 所 示 。 


tw | hel:s| Ennalnl 
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图 5-61 创建 圆柱 体 


05 选择 【Pick nothing】 工 具 、， 取 消 选 择 。 继 续 使 用 【Cylinder】 工 具 置 ， 按 住 键盘 
上 的 【AHll】 键 , 在 【Top】 正 交 视 窗 创 建 一 个 圆柱 休 。 在 【Left】 正 交 视 窗 中 确保 
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在 使 用 【Intersect】 工 具 时 ，Alias 默认 选择 的 不 是 物体 ， 而 是 曲面 ， 所 以 对 | 
堵 巧 了 每 个 国 柱 体 来 说 ， 它 是 由 上 下 底面 及 侧面 三 个 面 组 成 。 另 外 ， 在 相交 的 操作 过 
吉 握 | 程 中 ， 可 以 用 选取 框 圈 选 曲面 ， 在 相交 的 处 理 中 ， 没 有 与 曲面 相交 的 曲面 并 不 影 
”i 响 相 交 曲 线 的 形成 ， 恰 当地 使 用 选取 框 选择 曲面 ， 在 较为 复杂 的 曲面 中 显得 更 加 | 

方便 快捷 。 

在 【Palette】( 工 具 箱 ) 的 【Surface Edit】 工 具 标 签 中 ,选择 【Trim】 工 具 尼 。 在 

透视 窗 中 单 击 选 择 最 高 的 圆柱 体 侧 面 。 然 后 单 击 选择 侧面 的 上 下 部 分 ， 然 后 单 击 视 

窗 右 下 方 的 【Discard】 按钮 ， 剪 去 曲面 ， 如 图 5-64 所 示 。 


六 Persp [Camera] < mm | 车 回 时 [shew | EJ[3]E] 


2 


执行 修剪 操作 后 ， 可 以 单 击 视图 右 下方 出 现 的 【Revert】 按 钮 来 撤销 该 操 ; 
; 作 。 若 要 更 改选 择 器 的 大 小 ， 可 以 双击 打开 【Trim】 工 具 对 话 框 ， 在 【Display | 


Options】 标签 中 修改 修剪 区 域 选 择 器 在 曲面 上 的 U 和 V 参数 化 方向 的 相对 大 小 | 
技巧 ;如 图 5-65 所 示 。 


占 * 
点 拨 Region Selector U Size 0000 | | 峡 
vsze | L000 | | 
图 5-65 选择 需 的 方向 大 小 
09 


继续 使 用 【Trim】 工 具 富 选择 底面 最 大 的 圆柱 体 的 上 底面 ， 然 后 单 击 需要 执行 前 
切 命令 的 部 分 ， 单 击 视窗 右 下 方 的 【Keep】 按 钮 ， 完 成 剪 切 。 使 用 同样 的 方法 选 


泽 


下 底面 进行 前 切 ， 如 图 5-66 所 示 。 
, 上 


ed 


和 
Discard | Divide 


一 应 


图 5-66 “ 剪 切 曲面 
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10” 按 住 键盘 上 的 【Ctrl】 + 【Shift】 键 ,在 视窗 窗口 中 按 下 鼠标 左 键 。 在 弹出 的 标记 
菜单 中 选择 【Pick Surface】 命 令 。 选 取 剪 切 后 的 圆柱 体 多 余 的 上 下 底面 ， 按 下 键 
盘 上 的 【Delete】 键 ， 删 除 曲 面 ， 如 图 5-67 所 示 。 
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图 5-67 ”删除 多 余 曲 面 


11 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工 其 标签 中 ,双击 【Surface fillet】 工 具 图 
标 祝 ， 打 开 对 话 框 ， 设 置 【Radius】 (半径 ) 为 7 (可 以 根据 自己 的 需要 进行 设 
置 ) ， 关 闭 对 话 框 。 

12 单 击 选 取 中 间 圆 柱 体 的 上 底面 ， 底 面 模型 线 变 为 紫色 (默认 情况 下 )。 然 后 单 击 视 
窗 右 下 方 的 【Accept】 按钮 ， 接 着 选取 中 间 圆 柱 体 的 侧面 ,侧面 的 模型 线 变 为 黄色 
(默认 情况 下 )。 单 击 视窗 下 方 的 【Accept】 按 钮 ， 此 时 将 出 现 两 个 方向 箭头 ， 紫 
色 箭 头 代表 第 一 个 面 的 倒 角 方向 ， 黄 色 箭 头 代表 第 二 个 面 的 倒 角 方向 〈 在 曲面 不 
复杂 的 情况 下 ， 系 统 自 动 判断 的 倒 角 方向 一 般 不 会 出 错 )。 然 后 单 击 视窗 右 下 方 的 
【Build】 按 钮 ， 两 曲面 之 间 将 创建 圆 角 过 渡 曲 面 。 着 色 显示 ， 取 消 选 择 ， 如 图 5-68 
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图 5-68 创建 过 渡 曲 面 
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13 采用 同样 的 方法 ， 为 其 余 曲 面 之 间 创 建 圆 角 过 渡 曲 面 ， 如 图 5-69 所 示 。 


= [show [EJ{31O1 


图 5-69 ”创建 其 余 过 渡 曲 面 


14 取消 着 色 显 示 。 选 择 【Cube】 工 具 宫 ,在 【Top】 正 交 视 窗 中 ， 按 住 键 盘 上 的 


【AU】 键 ， 在 原点 处 创建 一 个 立方 体 ， 通 过 操纵 器 变换 立方 体 ， 在 【Left】 正 交 视 
窗 中 调整 其 位 置 ， 如 图 5-70 所 示 。 
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图 5-70 创建 立方 体 


选择 【Pick object】 工 具 固 ， 在 视窗 中 选取 刚刚 创建 的 长 方 体 (如 果 长 方 体 处 于 选 
择 状 态 ， 则 报 略 这 步 )。 选 择 【Intersect】 工 具 窜 ， 在 透视 窗 中 用 选取 框 圈 选 所 有 
曲面 ， 形 成 相交 线 。 

选择 【Trim】 工 具 下 ,依次 剪 切 各 个 曲面 保留 两 个 圆柱 体 连 接 的 部 分 ， 剪 去 两 个 
圆柱 体 侧面 与 长 方 体 相交 的 部 分 ， 如 图 5-71 所 示 。 


第 5 章 ”编辑 与 分 析 曲 面 
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图 5-71 前 切 曲 面 


17 执行 标记 菜单 中 【Pick surface】 命令 ， 选 择 多 余 的 两 个 立方 体 的 面 ， 然 后 按 下 键盘 
上 的 【Delete】 键 ， 删除 曲面 ， 将 线 框 模型 着 色 显 示 ， 如 图 $-72 所 示 。 

18 取消 着 色 显 示 。 选 择 【Round】 工 具 电 ， 在 视窗 中 选取 两 圆柱 体 连 接 处 的 各 个 边缘 
线 ， 设 置 圆 角 半 径 为 0.5。 单 击 视窗 右 下 方 的 【Build】 按 钮 ,创建 贺 角 曲面 ， 着 色 
显示 ， 如 图 $-73 所 示 。 


: 国 角 工具 操纵 器 的 使 用 方法 ， 如 图 5-74 所 示 。 在 亮 显 的 绿色 曲线 上 单 击 ， 
会 在 单 击 处 创建 新 的 操纵 器 。 按 住 键盘 上 【Shift]】 键 ， 在 操纵 器 上 单 击 ， 将 会 期 ， 
| 除 多 余 的 操纵 器 。 
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19 选择 【Cylinder】 工 具 宣 ,在 【Left】 正 交 视 窗 创 建 一 个 圆柱 体 ， 使 用 操纵 器 调节 圆柱 


体 的 大 小 ， 并 在 【Top 】 正 交 视窗 中 移动 圆柱 体 至 电磁 炉 模 型 主体 的 后 前 ， 


所 二。 


如 图 5-75 
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图 5-75 ”创建 圆柱 体 


20 执行 标记 菜单 中 【Pick nothing】 命 令 ， 取消 选择 。 将 整个 模型 取消 着 色 显 示 。 选 
择 【New CV curve】 工 具 冠 ， 按 住 键 盘 上 的 【Ctrl】 + 【Alt】 键 ， 将 曲线 的 端点 置 
于 刚刚 创建 的 圆柱 体 底面 的 中 心 ， 释 放 键 盘 ， 放 置 其 他 的 CV 点 。 最 后 使 用 【Pick 
CV】 工 具 败 、【[Move】 工 具 昌 通过 移动 CV 点 来 调整 曲线 的 形状 ， 且 在 【Back】 正 


交 视 窗 中 水 平移 动 曲线 的 端点 ， 使 其 位 于 圆柱 体内 ， 如 图 5-76 所 示 。 
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图 5-76 创建 曲线 


ET WT 


21 执行 标记 菜单 中 【Pick nothing】 命 令 ， 取消 对 曲线 的 选择 。 选 择 【Circle】 工 具 
加 ,在 【Right】 正 交 视 窗 中 ， 按 住 键盘 上 的 【Cam】 键 使 圆 形 曲线 中 心 与 刚刚 
创建 的 曲线 端点 重合 ， 缩 放 圆 形 曲 线 ， 如 图 $-77 所 示 。 

22 在 圆 形 曲线 处 于 选中 的 状态 下 ， 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surface】 工 具 标签 中 
按 住 【Rail Surface】 工 具 图 标号 ， 在 弹出 的 工具 中 选择 【Extrude】 工 具 禄 。 单 击 
视窗 右 下 方 的 【Go】 按钮 ， 然 后 单 击 选取 之 前 创建 的 曲线 作为 轨道 曲线 ， 形 成 管 
状 曲 面 ， 如 图 5-78 所 示 。 
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图 5-77 创建 圆 形 曲线 图 5-78 创建 管状 曲面 


23 执行 标记 菜单 中 【Pick nothing】 人 命令， 取消 选择 。 将 整个 曲线 模型 着 色 显 示 ， 选 
择 【Pick object】 工 具 馈 ， 选 取 与 电磁 粹 主体 及 电线 连接 的 圆柱 体 。 选 择 【 Inter- 
sect】 工具 窜 ， 在 透视 鹤 中 依次 选择 与 其 相交 的 圆柱 体 侧 面 、 管 状 曲面 ， 形 成 相 


区 线 ; 


24 选择 【Trim】 工 具 忆 ， 剪 切 刚刚 相交 的 各 个 曲面 ， 如 图 5-79 所 示 。 
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图 5$-79 ” 剪 切 曲面 


25 ”取消 模型 着 色 显 示 ， 执 行 标记 菜单 中 【Pick surface】 命令 ， 选 择 位 于 电磁 炉 主 体内 
部 多 余 的 圆柱 体 底 面 ， 按 下 键盘 上 的 【Delete】 键 ， 删 除 曲面 。 


| 2 | 


Surface fillet】 工 具 写 ， 采 用 同样 的 方法 ， 为 连接 处 的 圆柱 体 侧 面 与 底面 的 


jas 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 
双击 【Cylinder】 工 具 图 标 ， 打 开 圆 柱 体 工具 对 话 框 可 以 看 到 【Caps】 选 项 : 
; 中 可 以 选择 创建 替 个 、 一 个 或 两 个 底面 。 如 果 认 定 要 创建 的 圆柱 体 的 底面 没有 意 
义 ， 则 在 对 话 框 中 选择 零 个 底面 ， 即 不 创建 底面 。 在 需要 一 个 底面 的 情况 下 ， 由 | 
| 于 创建 的 这 一 个 底面 的 位 置 是 系统 默认 添加 的 ， 这 时 需要 通过 切换 视图 或 旋转 辆 | 


柱 体 的 方法 创建 所 需要 的 圆柱 体 ， 从 而 避免 最 后 的 删除 工作 。 


选择 【 


边缘 创建 圆 角 曲面 ， 着 色 显 示 ， 如 图 $-80 所 示 。 


图 5-80 


创建 加 角 过 渡 曲 面 


27 取消 着 色 显 示 。 选 择 【Sphere】 工 具 包 ,在 【Top】 正 交 视 窗 创建 一 个 圆 球体 ， 
【Left】 正 交 视窗 中 移动 、 缩 放 圆 球体 ， 如 图 5-81 所 示 。 
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图 5-81 创建 圆 球 体 
28 选择 【Set pivot】 工 具 感 ， 在 位 于 菜单 栏 下 方 的 提示 行 中 单 击 激活 提示 行 输入 框 。 


输入 0， 按 下 键盘 上 的 【Enter】 键 ,确定 输入 ， 圆 球体 的 轴 心 点 被 放置 在 坐标 原点 


处 ， 如 图 5-82 所 示 。 
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图 5-82 ”移动 轴 心 点 


29 在 菜单 栏 中 单 击 【Edit】 | 【Duplicate】 1 【Object】 命 令 右 侧 图 标 男 (在 刚刚 创 
建 的 圆 球 体 处 于 选中 的 状态 下 ) ， 打 开创 建 对 象 副本 对 话 框 。 设 置 参 数 ， 单 击 对 话 
框 下 方 的 【Go】 按 钮 ， 创 建 副本 ， 如 图 5$-83 所 示 。 

人 cvpicct object OPI 0 和 as 
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J 到 
图 $-83 ”创建 物体 副本 


30 选择 【Pick object】 工 具 局 ， 在 刚刚 创建 的 三 个 小 圆 球 里 ， 仅 选择 最 右边 的 那 一 


个 。 在 菜单 栏 中 单 击 【Edit】 | 【Duplicate】 | 【Mirror】 命令 右 侧 图 标 男 ， 打 开 
镜像 副本 对 话 框 ， 在 【Mirror Across】 选 项 组 中 勾 选 【YZ】 复 选 框 ， 单 击 对 话 框 下 
方 的 【Go】 按 钮 ， 镜 像 副 本 ， 如 图 5-84 所 示 。 
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图 5-84 镜像 副本 
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31 在 镜像 创建 的 圆柱 体 处 于 选中 状态 下 ， 在 菜单 栏 中 单 击 【Edit】 | [Duplicate】 | 


【Object】 命 令 右 侧 图 标 咖 ， 再 次 打开 创建 物体 副本 对 话 框 。 将 【Number】 选项 设 
置 为 2， 其 他 参数 保持 不 变 。 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按钮 ,创建 副本 ， 如 图 5-85 
所 示 。 


本 


图 5-85 创建 副本 


选择 【Pick object】 工 具 操 ， 依 次 选取 作为 电磁 炉 按 钮 的 七 个 小 圆 球体 。 选 择 【Tn- 
tersect】 工具 上 鹤 ， 刚 刚 处 于 选中 状态 的 圆 球体 变 为 紫色 ， 使 用 选取 框 圈 选 其 周围 的 
曲面 ， 形 成 相交 曲线 。 

执行 标记 菜单 中 【Pick nothing】 命 令 ， 取消 选择 。 将 整个 线 框 模 型 着 色 显 示 ， 以 
便 干 。 选 择 【Trim】 工具 匡 ， 保 留 位 于 上 面 的 加 球体 部 分 ， 前 切 掉 大 圆柱 体 底面 与 
圆 球体 相交 的 部 分 ， 如 图 5-86 所 示 。 
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图 5-86 剪 切 曲面 


将 模型 取消 着 色 显 示 。 选 择 【Circle】 工 具 加 ,在 【Top】 正 交 视 窗 中 创建 一 条 辕 
形 曲 线 。 使 用 操纵 器 ， 缩 放 移 动 曲线 ， 如 图 5-87 所 示 。 

选择 【Pick object】 工 具 态 ， 选 取 刚 刚 创建 的 曲线 。 选 择 【 Set pivot】 工 具 辕 ， 单 击 
激活 菜单 栏 下 方 的 提示 行 输入 框 。 输 入 0， 按 下 键盘 上 的 【Enter】 键 ,确定 输入 ， 
圆 球体 的 轴 心 点 被 放置 在 坐标 原点 处 ， 如 图 5-88 所 示 。 

单 击 菜 单 栏 中 【Edit】 | 【Duplicate】 | 【Object】 命 令 右 侧 图 标 吾 (在 刚刚 创建 
的 圆 形 曲 线 处 于 选中 的 状态 下 ) ， 打 开创 建物 体 副 本 对 话 框 。 设 置 参 数 ， 单 击 对 话 
框 下 方 的 【Go】 按 钮 ， 创 建 副 本 ， 如 图 5-89 所 示 。 
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图 5-89 创建 圆 形 曲线 副本 


37 执行 标记 菜单 中 【Pick nothing】 命 令 ， 取消 选择 。 在 【Top】 正 交 视 窗 中 ， 选 择 【 Pick 
object】 工 具 惑 ， 选 取 刚 刚 创建 曲线 中 的 其 中 一 条 。 在 菜单 栏 中 执行 【Edit】 | 【Copy]】 
命令 ， 然 后 在 菜单 栏 中 执行 【Edqit】 | 【Paste】 命 令 两 次 , 复制 两 条 圆 形 曲线 。 选 择 
【Move】 工 具 圭 ， 依 次 移动 复制 的 两 条 曲线 到 如 图 5-90 所 示 的 位 置 。 

辣 | Top [Camera] < mm | 


图 5-90 复制 并 移动 圆 形 曲 线 


38 选择 【Pick Object】 工 具 扎 ,选取 刚 刚 创建 的 九条 圆 形 曲 线 ， 在 菜单 栏 中 执行 
【Edit】 | 【Group】 命 令 ， 将 这 几 条 曲线 编 为 一 组 ， 如 图 $-91 所 示 。 
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图 5-91 将 圆 形 曲线 成 组 
对 物体 成 组 主要 是 为 了 方便 选取 ， 这 会 为 泻 染 处 理 中 分 配 材质 操作 带 来 方 ; 
便 。 这 里 将 几 个 圆 形 曲线 成 组 没有 太 大 的 必要 ， 主 要 是 为 了 介绍 一 下 Alias 中 将 | 
物体 编 成 一 组 的 方法 。 
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39 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surface Edit】 工 上 共 标 签 中 按 住 【]ntersect】 工 具 图 标 谍 ， 
在 弹出 的 工具 条 中 选择 【Project】 工 具 喇 ,在 【Top】 正 交 视 窗 中 选择 电磁 炉 主 体 部 
分 最 外 侧 圆 柱 体 的 上 底面 ， 然 后 单 击 【Top】 正 交 视 窗 右 下 方 的 【Go】 按 钮 (此 操 
作 较 为 关键 ， 下 面 的 技巧 点 拨 里 会 有 详细 说 明 ) ， 依 次 选取 刚刚 创建 的 九条 曲线 ， 在 


由 于 【Project】 工 具 冲 ， 默认 的 投影 矢量 为 当前 视图 的 矢量 法 线 ， 所 以 在 
技巧 ' 【Top】 正 交 视 图 中 单 击 【 Co】 按钮 就 相当 于 是 沿 着 Z 轴 方向 投影 ， 如 果 没有 调 | 
点 拨 ; 整 好 正确 的 方向 ， 单 击 【Go】 按 钮 ， 然 后 选择 曲线 进行 投影 的 话 ， 有 可 能 得 不 ， 

到 或 者 得 到 错误 的 投影 曲线 。 : 

40 执行 标记 菜单 中 【Pick nothing】 命 令 ， 取消 选择 。 选 择 【Trim】 工 其 于， 选取 刚 

刚 投影 的 圆柱 底面 。 在 九 个 投影 曲线 外 的 曲面 放置 选择 器 ， 然 后 单 击 视窗 下 方 的 

【Divide】 按钮 ， 分 离 曲 面 ， 如 图 $-93 所 示 。 
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41 选择 【Circle】 工 其 GO, 在 【Top】 正 交 视 窗 中 ， 按 住 键盘 上 的 【Alt】 键 ,在 
【Top】 正 交 视 窗 原点 附近 单 击 ,创建 一 个 圆心 位 于 原点 的 圆 形 曲 线 。 使 用 操纵 器 


到 E | 3 本 [En < nm EE El | 本 轩辕 | Show [3 


4 个 人 
雪 | 原 
图 5-93 剪 切 曲面 图 5-94 创建 圆 形 曲线 


42 选择 【Project】 工 具 辣 ,在 【Top】 正 交 视 窗 中 选择 中 间 圆 柱 体 的 上 底面 ， 单 击 视 
窗 右 下 方 的 【Go】 按钮 ， 选 取 刚刚 创建 的 圆 形 曲 线 ， 单 击 视窗 右 下 方 的 【 Project】 
按钮 ， 形 成 投影 曲线 ,着色 显示 ， 如 图 5-95 所 示 。 

43 选择 【Trim】 工 具 尼 ， 在 透视 窗 中 单 击 中 间 圆 柱 体 上 底面 ， 在 底面 内 部 单 击 放置 选 

择 器 ， 然 后 单 击 视窗 右 下 方 的 【Divide】 按钮 ， 分 离 曲 面 ， 如 图 $-96 所 示 。 


妈 国 | I Se [show 村 


, 3 引 | 的 Persp ena] A 到 | 四 二 和 | Show 时 [3 | 


本 单 击 【Divide】 按 人 钮 之 后 ， 会 发 现 底面 内 部 的 曲面 “不 见 了 ”， 像 是 被 剪 去 | 
了 一 样 ， 其 实 是 系统 为 了 表示 操作 有 效 ， 自 动 将 分 离 的 曲面 取消 着 色 显 示 。 在 
【 Diagnostic Shade】 面板 中 选择 着 色 工 具 ， 将 其 着 色 显 示 即 可 重新 看 到 。 


上 


44 在 【Palette】 (工具 箱 ) 【Surface】 工 具 标 签 中 ， 双 击 【Fillet flange】 工 具 图 标 标 ， 
打开 其 对 话 框 。 设 置 参 数 ， 在 【Fillet】 选 项 标签 中 , 设置 【Radius】 为 5; 在 
【 Control Options 】 选项 标签 中 ， 义 选 【Auto Trim】 选项 ， 如 图 5-97 所 示 。 

45 关闭 【 Fillet Flange ]】 工具 对 话 框 。 在 透视 窗 中 单 击 刚刚 分 离 的 两 个 曲面 的 边缘 ， 
在 弹出 的 选择 器 中 选择 内 部 那个 面 的 边缘 。 单 击 出 现 的 两 个 操纵 箭头 切换 方向 ,使 
一 个 向 下 ， 一 个 向 内 (相对 于 选择 的 曲面 )， 最 后 单 击 视窗 下 方 的 【Build】 按钮 ， 
完成 圆 角 是 缘 曲 面 创建 ， 如 图 5-98 所 示 。 


从 购 引 l 


Explicit Control lm 


#4 Fillat Flange Range 


到 Fillat 
Surface Structure 
Conkimuity 所 1 Tangent EE 
欠 Control Options 
Radius | 5.0000 ||P 
yariable | Radus 了 
Fip | | 
Luto Update lm Continuity check| | 
妆 Flange 


Show “wall lm Chain Select lnm 
Sweep Lngle | a000009 | | | Luto Trim lw 


Create Flange 


山 


Length 


PE Camera] ™ 


SN 


图 5-98 ”创建 圆 角 与 凸 缘 曲 面 


46 ”执行 标记 菜单 中 【Pick nothing】 命 令 ， 再 次 单 击 刚才 底面 分 离 的 另 一 个 曲面 的 讽 
缘 ， 调 整 操纵 箭头 ， 一 个 向 下 ， 一 个 向 内 (相对 于 选择 的 曲面 )， 单 击 视窗 下 方 的 
【Build】 按钮 ， 完 成 为 一 个 圆 角 凹 缘 曲面 创建 ， 如 图 5-99 所 示 。 


ri 


图 5-99 创建 圆 角 与 凸 缘 曲 面 


47 执行 标记 菜单 中 【Pick noting】 命令 ， 取 消 选 择 ， 将 整个 模型 着 色 显 示 。 电 磁 粹 大 
体 模 型 即 创建 完成 ， 如 图 5-100 所 示 。 
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的 Persp [Camera] < mm 
国 | 


ES 轩 加 本 EL 


图 5-100 “完成 模型 


练习 : 真空 吸 尘 需 建 模 


本 练习 的 完成 模型 如 图 5-101 所 示 。 


图 5-101 练习 模型 


加 操作 步骤 
01 以 扫 掠 曲面 创建 模型 的 主体 面 (由 于 整个 模型 对 称 ， 所 以 先 创 建 一 部 分 ， 然 后 镜 
像 出 另外 一 部 分 ) ， 相 交 剪 切 。 
02 ”创建 拉 伸 面 ， 使 其 与 主体 面相 交 ， 形 状 调整 为 手柄 形状 ， 然 后 与 主体 面 创 建 倒 角 过 


渡 曲 面 。 
03 在 主体 面议 缘 ， 创 建 儿 个 圆 ， 创 建 路 径 曲 线 ， 以 这 几 个 圆 沿路 径 拉 伸 曲面 ， 与 主体 
面相 交 剪 切 。 


04 4. 继续 使 用 倒 角 工具 ， 为 主体 面 添加 按钮 细节 。 
05 前 切 分 离 主 体面 尾部 ， 复制 几 份 ， 进 行 移动 、 缩 放 ， 形 成 吸尘器 尾部 造型 。 
06 创建 电线 ， 完 成 模型 创建 。 
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在 创建 三 维 模型 的 时 候 ， 要 考虑 到 物体 的 结构 细节 ， 这 样 才能 构建 出 优秀 的 模型 ， 但 是 
创建 完成 的 模型 需要 有 更 好 的 视觉 表现 ， 有 更 加 逼真 的 效果 ， 才 能 更 直观 地 表现 设计 意图 。 
对 模型 进行 泻 染 就 是 用 更 为 细腻 的 视觉 表达 手法 将 三 维 线 框 模型 表现 出 来 ， 从 而 表达 整 


个 设计 的 理念 ， 这 对 评估 设计 的 美感 有 很 大 的 参考 意义 。 


和 案例 展现 
ANLIZHANXIAN 
案 例 描 述 
首先 为 模型 的 各 个 曲面 确定 


材质 ， 并 将 用 到 同一 材质 的 曲 
面 成 组 。 也 可 以 将 不 同 的 部 分 
旨 定 到 不 同 的 图 层 ， 通 过 图 层 
选取 对 象 。 然 后 创建 、 编 辑 模 
型 中 需要 的 材质 球 。 将 材质 球 
站 定 到 不 同 的 曲面 。 最 后 ， 开 
启 硬 件 泻 染 ， 通 过 硬件 演 染 可 
以 大 致 观察 出 泻 染 的 效果 
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5 泻 染 概述 
在 开始 泻 染 之 前 要 做 一 些 准 备 ， 如 果 要 同时 泻 染 几 个 或 一 系列 对 象 ， 则 需要 对 这 些 对 象 
进行 布局 ， 调 整合 适 的 间距 ， 旋 转 缩 放 移动 视图 ， 使 相机 捕捉 到 合适 的 位 置 。 
< 一 、 溶 染 工作 流程 
在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【View】 工 具 标 签 中 单 击 【New Camera】 工具 图 标 窜 ， 在 场 


景 中 将 创建 一 个 新 的 相机 。 在 透视 窗口 的 标题 栏 中 可 以 单 击 相机 列表 ， 选 择 相 机 ， 如 图 6-1 
所 示 。 


a 


| 
World Mowe Camera 户 


Construction Local Mowe Camera 户 
Locators Zoom 器 
Evaluat Look PE 记 tt+L 本 
Point Cloud 5et Non Proportional Yiew 
Toggle Non Proportional View 
Prewious View 
Reset View 
New Camera 
Adjust Clipping Plane 
View lil 户 


具 半 re | 


Te | 
Nb 
了 AMMera 滞 习 


图 6-1 


Persp [Camera] + mm 


创建 并 选择 相机 


然后 可 以 将 整个 工作 创 景 调整 为 【Visualize】 模 式 。 执 行 菜单 栏 中 【Preference】 | 
【Workflows】 | 【Visualize】 命 令 ， 整 个 界面 ,包括 控制 面板 、 工 具 箱 、 工 具 架 都 会 调整 为 
泻 染 所 需要 的 模式 。 也 可 以 按 住 控制 面板 的 模式 菜单 ， 在 弹出 的 菜单 项 中 选择 【 Visualize】 
选项 ， 这 样 就 可 以 只 更 改 控制 面 板 ， 如 图 6-2 所 示 。 


Preferences | Utilities Help 


Workflows EE | Default ctrltl 


Menus [Be Paint Ctrl+2 
Interface EE 


General Preferences 


Modeling Ctrl+3 


上 | 
selection Qptions 四 | 


Bpplication Mode 


w Default 


Performance Sptions, ,. Paint 
Construction Options, ,, 选择 Mo deling 
User Options EE 
Lset Preferences [es 
» He 六 
图 6-2 调整 界面 模式 


接 下 来 创建 材质 球 ， 模 型 中 的 各 个 面 需 要 什么 样 的 材质 就 创建 类 似 的 材质 球 ， 然 后 将 这 


些 材质 球 赋予 到 对 应 的 曲面 上 。 


在 处 于 【Visualize】 模 式 下 的 控制 面板 中 包含 大 量 的 预 设 材质 球 库 ， 可 以 通过 复制 修改 


Control Panel 国 B 四 
visualize | 
Shader Library,,, 7™| 雷 


Enmwironmenmks 


Fabric 


i Glass_Architect 


Ges Mor | 双击 材质 库 中 的 这 些 材 质 
PN 球 ， 将 会 在 当前 使 用 的 材 


LUminous 


el 质 球 菜单 下 复制 该 材质 球 
站 村 | = 


Metal_Alurminurm 
Metal_Chrome 


metal_Steel 


Paint-Metallic 


图 6-3 ”创建 材质 球 


接 下 来 就 是 设置 灯光 。 执 行 茉 单 栏 中 【Render】 | 【Create Light】 命 令 ， 在 【Creat 
Light】 子 菜单 中 选择 不 同 的 类 型 的 灯光 。 
创建 灯光 之 后 可 以 对 灯光 执行 大 部 分 的 变换 操作 ， 如 图 6-4 所 示 。 


Point 
Spot pr 
想必 § 


不 同 的 灯光 会 在 视图 中 显示 为 不 


Bmbient 同 的 图 形 ， 在 未 选择 状态 下 均 以 ~ 一 一 : | 1 

Area 绿色 显示 。 可 以 在 视图 窗口 的 标 * | 
| 题 栏 中 的 【Show】 菜单 中 显示 As 
Linear 或 隐藏 灯光 标记 Ww 
Create Defaults 


图 6-4 创建 灯光 


完成 这 些 布 置 之 后 ， 调 整 相 机 的 角度 。 执 行 菜单 栏 中 【Render】 | 【Direct Render】 命 
令 ， 可 以 快速 查看 演 染 的 大 臻 效果。 执行 菜单 栏 中 【Render】 | 【Render】 命令 ， 将 按照 
演 染 设置 的 参数 进行 泻 染 ， 并 将 演 梁 的 效果 以 文件 格式 导出 。 

以 上 便 是 演 染 的 大 致 工作 流程 ， 它 不 属于 创建 模型 的 过 程 ， 只 是 将 模型 进行 可 视 化 更 
改 ， 从 而 更 好 地 模拟 出 产品 的 真实 感 。 演 染 的 运用 可 以 为 建 模 省 下 不 少 操作 ， 比 如 可 以 将 曲 
面 演 染 出 镑 空 的 感觉 ， 这 样 能 省 去 创建 模型 剪 切 曲面 的 操作 。 

下 面 介绍 演 染 的 界面 与 常用 的 工具 。 


二 二 、 演 染 控制 面板 


在 【Visualize】 控 制 面板 中 ,位 于 最 上 方 的 是 材质 球 库 ， 如 图 6-5 所 示 。 

单 击 材质 球 库 的 选项 卡 ， 可 以 打开 材质 球 列表 ， 使 用 鼠标 滚轮 可 以 查看 不 同 的 材质 球 ， 
双击 其 中 的 一 个 材质 球 或 者 用 鼠标 中 键 拖 动 可 将 该 材质 球 添 加 到 【Resident Shaders】 ( 常 驻 
材质 球 ) 列表 中 。 
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位 于 材质 球 库 下 方 的 是 【Resident Shaders】( 常 驻 材 质 球 ) 列表 ， 如 图 6-6 所 示 。 


Control Panel 目 B 
[ isualize "| 
上 | . 
es Shader Library,., 了 | 嵩 


Fabric 


Resident Shaders 


Glass 


Glass_Architect 


如 lass_Mirror 


Leather 


Luminous 


Metal_Aluminum 


图 6-5 材质 球 库 图 6-6 常 驻 材质 球 列表 


SE dr ee 六 用 相关 的 几 个 常用 命令 ， 如 图 6-7 所 示 。 
@ [Assign Current Shader】 (指定 当前 泻 染 ):， 将 活动 材质 一 
球 指 定 给 从 所 有 选取 的 对 象 ， Resident Shaders 


@ 【Pick Objects by Current Shader】 (通过 拾 色 器 选择 对 
象 ) ， 通 过 当前 材质 球 拾取 线 框 模型 上 的 对 象 。 | 
@ 【Copy Current Shader】 (拷贝 当前 材质 ): 创建 当前 活动 | environm defaults 
材质 球 或 灯光 的 副本 。 
@ 【Create Layered Shader】 (创建 分 层 着 色 ) : 在 先前 指定 
或 层 有 登 的 任何 材质 球 基础 上 ， 将 活动 材质 球 层 县 到 场景 
中 的 所 有 激活 的 对 象 上 。 - 
位 于 常用 命令 下 方 显示 的 是 当前 材质 球 的 常用 属性 ， 如 图 Rr 
6-8 所 示 。 
可 以 直接 对 这 些 属性 进行 更 改 ， 材质 球 会 在 更 改 的 过 程 中 做 出 相应 的 更 新 ， 以 显示 属性 
更 改 的 预览 效果 。 
【 Visualize 】 对 话 框 的 最 下 方 则 是 与 演 染 相关 的 常用 工具 与 命令 ， 如 图 6-9 所 示 。 


[站 


| 至 shader Paramekers 

Model | 8 Blinn 本 | 
| RGB Color 的 EE: 图 问 
ES | 9 归 一 
| Transparency hwshd tgrndl lstall delete 
| > |] ] 
| Ciffuse 
图 6-8 常用 修改 属性 图 6-9 常用 工具 与 命令 


@ 【Hardware Shade】 (硬件 演 染 ) : 开局 /关闭 硬件 泻 染 。 

@ 【Toggle Model】 (切换 模式 ) : 显示 /隐藏 线 框 模型 。 

@ 【Shader and Lights】 (材质 和 灯光 ) : ts te 列表 窗口 。 

@ 【Delete Unused Shaders】 (删除 未 使 用 的 材质 ): 除 未 使 用 的 材质 球 。 

以 上 内 容 便 是 【Visualize】 对 话 框 中 的 选项 介绍 ， 0 面板 ， 可 以 使 演 染 更 
加 快捷 。 
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1. 【Hardware Shade】 ( 硬件 演 染 ) 

执行 菜单 栏 中 【WindowDisplay】 | 【Hardware Shade】 命令， 或 者 在 【Visualize】 控制 
面板 中 单 击 【hwshd】 图 标 划 ， 场 景 中 的 模型 将 会 被 泻 染 。 如 果 模 型 中 的 曲面 未 被 指定 材 
原 ， 则 整 个 众 型 将 以 央 认 的 材质 球 材质 进行 演 染 


实际 上 ， 0 
技巧 ; 模式 还 会 随 着 模型 曲面 上 的 材质 球 相关 属性 的 更 改 而 做 出 实时 的 更 新 。 硬 件 泻 染 | 
点 拨 | 功能 力求 尽 可 能 逼真 地 显示 图 像 ， 同 时 保持 交互 速度 。 出 于 速度 的 考虑 ， 不 是 所 | 

有 党 染 属 性 都 受到 支持 ， 因 此 硬件 党 染 的 精确 度 取决 于 显卡 的 特性 


| 2 ee et | 


单 击 菜 单 栏 中 【 WindowDisplay】 | 【Hardware Shade】 命令 右 侧 图 标 总 ， 或 者 双击 
【hwshd】 图 标 划 ， 打 开 【Hardware Shade】 (人 硬件 泻 染 ) 对 话 框 ， 如 图 6-10 所 示 。 对 话 框 中 
的 选项 用 于 对 人 硬件 泻 染 的 质量 、 环 境 效 果 以 及 其 他 参数 进行 控制 。 


Hardware Shade #| 国 总 全 _Hardwareshade ”加 目 4 园 
se Embedded File Setting | | = 
| I auto Update Iw | 
Bl Windows A Bll Geometry | 备 Enable Environment Effects 
Shading Method | Per pixel "| Use Environment 
Tessellator [ Accurate "| Show Background 国 
Qualty | High TF 国 | Ground Plane | | 
Texture Resbolution | 512 了 | Shader Glow | _ 
Light Source | Default 了 | 
Self Shadowms [ | | Edt Em Environment 
Auto Update | | 外 Optimize During Tumble 
Enable Environment Effects Sl adem 
Optimize During Tumble shader Glo | 


[Sround Plane Reflections 


| Reset Shade OFF Shade On | Reset | Shade OFF | Shade On 


图 6-10 【Hardware Shade】 对 话 框 


对 话 框 中 各 选项 含义 如 下 。 
@ 【Use Embedded File Settings】 (使 用 误 入 式 文件 设置 ) : 如 果 文 件 已 在 Alias 2018 或 
更 高 版 本 中 保存 ， 则 【Hardware Shade】 的 设置 已 随 Wire 文件 保存 ， 选 中 该 选项 后 
将 使 用 这 些 设置 。 

@ 【All Windows】 (所 有 视窗 ) : 如 果 选 中 该 项 ， 则 所 有 建 模 窗口 中 的 几何 体 均 会 着 色 
显示 。 如 果 未 选中 该 项 ， 将 仅 对 当前 建 模 窗口 中 的 几何 体 着 色 显 示 。 

@ 【All Geometry】 (所 有 几何 ) : 如 果 选 中 该 项 ， 所 有 几何 体 均 会 着 色 显 示 。 如 果 未 选 
中 该 项 ， 则 只 对 使 用 所 拾取 灯光 的 几何 体 进行 着 色 显 示 。 如 果 没 有 激活 任何 灯光 ， 
将 会 使 用 所 有 灯光 。 

@ 【Shading Method】 (阴影 方式 ) : 包括 两 种 模型 的 阴影 方式 ， 如 图 6-11 所 示 。 

人 【Per vertex】 (每 个 顶点 ): 可 提供 与 以 前 版 本 Alias 中 相同 质量 的 着 色 显 示 模 式 。 
选择 【Per vertex】 可 在 建 模 期 间 实 现 快速 曲面 近似 。 

外 【Per pixel】 (每 个 像素 ) : 提供 了 与 RayCaster 实现 的 效果 相似 的 高 光 ， 并 需要 支 
持 该 模式 的 显卡 。 
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图 6-11 阴影 方式 


@ 【Tessellator】 ( 镶 误 ) : 包括 【Fast】 和 【Accurate】 两 种 。 
名 【Fast】 (快速 ) : 更 快速 地 进行 镶 谱 细 分 ,但 精确 度 较 低 。 
如 【Accurate】 (精准 ): 更 精确 地 进行 镶 谱 细 分 ， 但 速度 较 慢 。 
@ 【Quality】 (质量 ) : 控制 曲面 镶嵌 细 分 的 精确 程度 ， 包 括 【Low】( 低 )、[【 Medium]】 
( 介 于 ) 和 【High】( 高 )。 
@ 【Texture Resolution】 (纹理 分 辨 率 ) :如果 正 在 使 用 纹理 ， 可 以 使 用 近似 功能 来 加 速 
硬件 泻 染 中 的 计算 。 可 采用 下 列 分 辨 率 平方 值 泻 染 纹理 贴图 : 128、256、512 、1024 
和 2048 。 
@ 【Self Shadows】 (自身 阴影 )， 可 通过 添加 关于 对 次 空间 关系 的 更 多 信息 来 提高 场景 
逼真 度 ， 并 可 提供 关于 对 象 向 自身 投射 阴影 时 对 象形 状 的 信息 。 
【Enable Environment Effects】 (启用 环境 效果 ) 选项 标签 中 的 选项 含义 如 下 。 
@ 【Use Environment】 (应 用 环境 ) : 启用 该 选项 可 使 模型 反射 背景 环境 。 
@ 【Show Background】 (显示 背景 ) : 如 果 在 环境 编辑 器 中 设置 了 背景 (颜色 、 颜 色 贴 
图 或 背景 幕 ) ， 则 选中 该 选项 将 会 打开 背景 。 
@ 【Ground Plane】 (地 平面 ) : 在 硬件 泻 染 模式 下 局 用 地 平面 、 地 平面 阴影 和 地 平面 反 
射 ， 如 图 6-12 所 示 。 
@ 【Shader Glow】 (材质 光 罕 ) : 局 用 材质 球 光 军 。 
【 Optimize During Tumble】 (旋转 期 间 优 化 ) 选项 标签 中 的 选项 含义 如 下 。 
@ 【Self Shadows】 (自身 阴影 ): 如 果 启 用 了 该 选项 ， 则 自身 阴影 在 相机 操作 (平移 、 
相机 缩放 或 旋转 ) 期 间 近 似 生 成 ， 释 放 和 鼠标 时 即 会 更 新 。 
@ 【Shader Glow】 (材质 光 坚 ) : 如 果 忆 用 了 该 选项 ， 则 材质 球 光 替 在 相机 操作 (平移 、 
推拉 或 旋转 ) 期 间 近 似 生 成 ， 释 放 和 鼠标 时 即 会 更 新 。 
@ 【Ground Plane Reflections】 (地 平面 反射 ): 如 果 启 用 了 该 选项 ， 则 地 平面 反射 在 相 
机 操作 (平移 、 相 机 缩放 或 旋转 ) 期 间 近 似 生 成 ， 释 放 和 鼠标 时 即 会 更 新 。 
可 以 将 硬件 泻 染 出 来 的 模型 以 图 片 格式 导出 。 先 将 整个 透视 图 最 大 化 ， 然 后 旋转 到 合适 
的 角度 ， 单 击 菜单 栏 中 【File】 | 【 Export 】 | 【Curent Window ]】 命令 右 侧 图 标 喇 ， 打 开 
【Export Current Window Option】 (导出 当前 窗口 ) 对 话 框 ， 如 图 6-13 所 示 。 
Alias 提供 了 抗 锯 齿 功 能 ， 可 使 模型 显得 更 加 平滑 ， 单 击 菜 单 栏 中 【 WindowDisplay】 | 
【 Anti-Alias】 | 【Shaded Anti-Alias】 命 令 右 侧 图 标 己 ， 可 以 打开 【Shaded Anti-Alias Op- 
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tions】( 着 色 显 示 抗 锯齿 ) 对 话 框 ， 如 图 6-14 所 示 。 


地 平面 阴影 地 平面 反射 
图 6-12 ”启用 地 平面 阴影 和 地 平面 反射 


页 Export Current Window Options 真 Shaded Anti-Alias Options 


Ee Export current window 疼 Shaded anti-alias 


Image File Type Software Anti-plias High 理 
O Jpeg ey TifFF 
OO Tiff with apha (OO Bmpf3zbits) Hardware Anti-Alias | Bx 


Restarting the application is required before your changes take effect 
Specify Image Size [ 9 PP 9 Ea | 


Enable Anti-Mlias [ 


图 6-13 导出 当前 窗口 对 话 框 图 6-14 ” 抗 锯齿 功能 对 话 框 
对 话 框 中 各 选项 含义 如 下 。 
@ 【Software Anti-Alias】( 系 统 抗 锯齿 ): 可 将 该 选项 设置 为 【Low】 【Medium】 【High】 
或 【User Defined】 来 指定 系统 抗 锯齿 的 级 别 。 
@ 【Hardware Anti-Alias】( 硬 件 抗 锯 部 ): 将 该 选项 设置 为 【4x】 或 【8x】 以 应 用 硬件 


技巧 : 抗 锯齿 功能 可 使 着 色 显示 的 模型 更 加 光滑 ， 但 同时 也 会 加 大 内 存 的 运行 ， 要 ， 
点 拨 ; 根据 具体 的 硬件 情况 进行 合适 的 设置 。 


| ssn 


2. 【Shaders and Lights】 ( 材质 和 灯光 ) 

材质 和 灯光 窗口 用 于 创建 、 编 辑 和 管理 材质 球 、 纹 理 、 灯 光 以 及 泻 染 场景 环境 。 

【 Multi-lister】 是 用 于 创建 、 编 辑 、 管 理 和 显示 材质 球 、 纹 理 、 灯 光 和 环境 的 主要 界面 。 
可 以 通过 单 击 【Visualize】 控制 面板 底部 的 【Shaders and Lights】 图 标 圈 打开 【Shaders 
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and Lights】 多 重 列表 窗口 ， 也 可 以 通过 执行 菜单 栏 中 【Render】 | 【Multi - Lister】 | 
【 List All】 命令 打开 该 窗口 ， 如 图 6-15 所 示 。 
Shaders and Lights 里 国 总 四 


> 


oil CeFaultShader 


File Edit List Celete shading 


Sawe as new shader 引 active assign 
图 6-15 【Shaders and Lights】 多 重 列 表 窗 口 


在 【Shaders and Lights】 多 重 列 表 窗 口中 可 以 显示 五 种 不 同 的 样 例 ， 如 图 6-16 所 示 。 


ITTTT 
了 


Environment DefaultShader Bulge#2 LayeredShader 


环境 材质 球 纹理 层 登 材质 球 灯光 


图 6-16 ”多重 列表 窗口 中 的 样 例 


样 例 操 作 方 法 如 下 。 

@@ 单 击 可 选中 样 例 ， 按 住 键 盘 上 的 【Shift】 键 ， 可 同时 选取 多 个 样 例 。 

@@ 在 样 例 处 于 选中 状态 下 ， 单 击 并 拖 动 样 例 右 侧 的 小 三 角 ， 可 以 更 改 样 例 的 分 辨 率 。 

@@ 双击 样 例 可 打开 其 对 话 框 。 

@@ 双击 样 例 下 方 的 名 称 ， 之 后 可 以 更 改 样 例 的 名 称 。 

在 多 重 列表 窗口 下 方 的 菜单 栏 中 按 住 【List】 菜 单 ， 在 弹出 菜单 中 选择 需要 显示 的 样 
例 ， 如 图 6-17 所 示 。 


Layered Shaders 


Switch Shaders 


Shaders and Lights 


Mon-excl| Lights 
Linked Lights 
Picked 


Glows 


Envwironment | CefaultShader 


Lights 
Shaders 


File Edit Celete Shading 


saveE as new shader 引 | active assign 


图 6-17 “多重 列表 窗口 【List】 菜单 
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右键 按 住 多 重 列 表 和 窗口 标题 栏 中 ， 将 弹出 右键 菜单 ， 如 图 6-18 所 示 。 
| shaders and Lights 以 目 = 加 


ww Blow Transparency 
Suto Hide 
| Large Icons 
3| Environment | Defaultshader 
Small Icons 


Text 


Help 


File Edit Celete Shading 


save as | new shader 引 | | | active || a55ign 
图 6-18 ”右键 菜单 


< 三 、 演 染 的 参考 工具 


下 面 介绍 泻 染 参考 工具 的 使 用 。 

1. 【Object Lister】 ( 对象 列表 ) 

执行 菜单 栏 中 【Windows】 | 【Object Lister】 命 令 ， 打开 【Object Lister】 窗 口 ， 窗 口 
提供 了 场景 中 各 组 件 的 结构 化 视图 ， 如 图 6-19 所 示 。 

单 击 菜单 栏 中 【Windows】 | 【Object Lister】 命令 右 侧 图 标 己 ， 打 开 【Windows Op- 
tions】 对 话 框 ， 如 图 6-20 所 示 。 


betlstr 国 国 s 罗 | | A Window Options Pe | 
Show Filter _ Sort Categories Search &Pick | 史上 ee 
| | [RCR Object lister 
户 般 Persp 一 | 


Embedded | 
b> WW Paint#2 


Reset bpply 


世 
图 6-19 【Object Lister】 窗口 图 6-20 【Windows Options】 对 话 框 


单 击 【Windows Options】 对话 框 下 方 的 【Go】 按钮 ，[【 Object Lister】 窗 口 将 附着 在 工作 
区 域 的 左 侧 。 在 【Object Lister】 窗 口中 显示 了 工作 窗口 中 存在 的 对 象 ， 可 以 选择 以 层 查 看 或 
以 对 象 查看 ， 在 【Object Lister】 窗 口中 还 显示 对 象 与 对 象 间 的 关系 ， 之 所 以 在 这 里 介绍 该 工 
有 具 ， 是 因为 它 在 处 理 较为 繁琐 的 模型 时 可 以 清晰 地 梳理 出 当前 , 
的 结构 ， 并 能 够 进行 一 些 成 组 操作 ， 从 而 为 后 期 泻 染 做 准备 。 也 OO 

该 工具 有 具体 使 用 方法 相对 简单 易 懂 ， 这 里 不 再 详细 介绍 。 0 

2. 【Apply Shaders】 (应 用 着 色 ) | I 下 和 本 夯 - 

执行 菜单 栏 中 【Render】 | 【Apply Shaders】 命令 ， 应 
用 【Apply Shaders】 工 具 ， 该 工具 简化 了 指定 材质 球 的 工作 
流程 ， 视 图 中 将 出 现 一 个 提示 画面 ， 此 工具 提供 两 个 菜单 ， rr > Yo 
分 别 在 单 击 鼠 标 中 键 和 鼠标 右键 时 显示 ， 使 用 这 些 菜 单 可 以 Go 。 Assign Filters Tools 
快速 方便 地 将 材质 球 指定 给 模型 ， 如 图 621 所 示 。 图 6.21 工具 使 用 提示 


EE) 
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鼠标 左 键 用 来 执行 命令 ， 鼠 标 中 键 和 鼠标 右键 用 来 调 出 菜单 。 
按 住 鼠 标 左 键 ， 弹 出 一 个 工具 菜单 ， 其 中 有 四 个 工具 ,这些 工 具 的 使 用 与 标记 菜单 一 
样 ， 拖 动 鼠 标 选中 工具 ， 鼠 标 中 键 弹出 工具 菜单 ， 如 图 6-22 所 示 。 


曲面 或 网 状 点 云 击 的 几何 体 使 用 相同 材质 


3 的 所 有 几何 体 
Ne 


的 几何 体 属于 同一 层 的 所 有 [@@ -将 活动 材质 球 指定 给 分 组 
几何 体 到 同一 对 象 中 的 所 有 组 件 
ssign by Material 


将 活动 的 材质 球 指定 给 单个 一 [月 将 活动 材质 球 指定 给 与 单 
A 


图 6-22 鼠标 中 键 弹出 工具 菜单 


鼠标 右键 弹出 工具 菜单 ， 如 图 6-23 所 示 。 


球 并 将 其 激活 


= GG 国 
创建 一 个 层 甘 材质 球 , 并 向 其 


添加 指定 给 几何 体 的 材质 球 PP ER 的 材质 球 
已 pen Shader Editor 


拾取 指定 给 几何 体 的 材质 “一 (CC22 MA 


图 6-23 ”鼠标 右键 弹出 工具 菜单 


这 些 工 具 的 使 用 方法 相同 ， 均 是 先 按 下 鼠标 中 键 或 鼠标 右键 选择 工具 ， 然 后 在 视图 窗口 
II 


:技巧 : 这 种 工具 使 用 起 来 方便 快捷 ， 但 是 在 不 熟练 的 情况 下 会 经 常 出 现 错误 ， 所 以 
: 点 投 : 尽量 在 熟悉 了 演 染 的 操作 步骤 后 ， 再 试 着 使 用 【Apply Shaders】 工 具 。 


人 


选择 一 个 工具 之 后 ， 鼠 标 指 针 的 右 侧 会 出 现 相应 的 工具 图 标 ， 以 此 来 表明 哪个 工具 处 于 
激活 状态 。 
知 要 退出 该 工具 的 使 用 ， 则 在 工具 箱 或 工具 架 上 选择 其 他 工具 (连续 工具 ) 。 


= 用 2 是 添加 材质 


奉 要 演 染 表面 ， 需 要 描述 对 象 表面 应 有 的 外 观 。 对 对 和 象 表面 应 有 的 外 观 进行 的 描述 称 为 
材质 球 。 材 质 球 包含 数 百 个 参数 ， 可 以 模拟 几乎 任何 可 以 想象 到 的 材质 ， 这 种 无 限 的 变化 基 
于 两 个 基本 的 决定 : 使 用 哪 种 材质 类 型 ， 以 及 如 何 设置 纹理 或 将 纹理 应 用 于 该 材质 类 型 的 
参数 。 

一、 材质 类 型 


材质 类 型 表现 着 当 光 线 照 射 到 物体 表面 时 表面 的 反射 方式 ， 不 同 的 材质 类 型 可 以 模拟 出 


© 
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Lambert Phong Blinn Lightsource 


类 型 的 材质 效果 ， 如 图 6-24 所 示 。 


i 


图 6-24 材质 类 型 


@ 【Lambert】( 兰 伯 特 ): 适用 于 无 光 材 质 ， 如 粉笔 等 一 些 无 光泽 、 未 抛光 的 表面 。 

@ 【Phong】( 偿 ): 适用 于 有 光泽 的 材质 ， 如 玻璃 、 塑 料 以 及 一 些 合金 金 属 。 

@ 【Blinn】( 布 林 ): 适用 于 上 暗淡 的 金属 材质 ， 如 黄 铜 、 铝 等 。 

@ este) (光源 ): 适用 于 没有 着 色 显 示 的 特殊 照明 类 型 ， 如 表示 通电 的 灯泡 ， 
Se 并 不 会 照 亮 周 围 的 其 他 对 象 。 


: 材质 类 型 是 材质 的 基本 属性 ， 不 同 的 材质 类 型 ， 材 质 球 参 数 也 有 所 不 同 ， 在 | 
为 一 组 曲面 指定 材质 之 前 要 先 确定 它 属于 何 种 类 型 的 材质 ， 然 后 再 进行 参数 更 : 
改 ， 否 则 得 不 到 想 要 的 泻 染 效果 。 


| 2 er ee | 


二、 材质 球 参 数 


在 多 重 列表 窗口 或 【Visualize】 控 制 面板 的 常 驻 材质 球 区 域 双 击 一 个 材质 球 ， 将 打开 此 


材质 球 的 对 话 框 ， 如 图 6-25 所 示 。 


Dehaulkshader 
Software 材质 球 名 称 
页 只 外 


等 Blinn Shading Parameters 


Diffuse 


Gloss : 玫 于 质 类 


Specular 


specularity 1.000 | 
Spec, Rolloff 0.500 mm 


信 
Wh 
尝 
ES 
3 


Eccentricity 0.350 eee 
Reflectivity | 0.500 rp. 
Reflection | notmapped) | Map ,,, 
Use Environment 


对 Common 5hader Parameters 常见 材质 球 参数 
coor EM. 
Incandescence 一 
Transparenmcy + 特殊 效果 


于 5pecial Effects 


图 6-25 材质 球 对 话 框 
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当 材 质 类 型 更 改 时 ， 材 质 类 型 参数 选项 也 会 发 生变 化 ， 当 材质 类 型 为 【Lightsource 】 
时 ， 将 不 存在 材质 类 型 参数 选项 。 
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【Diffuse】 (扩散 ) : 曲面 在 所 有 方向 上 反射 灯光 的 能 力 。 扩 散 值 可 以 理解 为 应 用 到 
【 Color】 设置 的 比例 系数 ， 即 扩散 值 起 大， 实际 曲面 颜色 与 【Color】 设 置 越 接近 。 

【 GCloss】 (光泽 ) : 控制 曲面 光泽 的 效果 。 高 光泽 值 的 材质 具有 与 其 反射 颜色 相同 的 
反射 高 光 。 低 光泽 值 的 材质 具有 与 其 漫 射 着 色 显 示 颜 色相 同 的 反射 高 光 。 
| (镜面 ) : 曲面 上 反光 高 光 的 颜色 。 黑 色 镜 面 不 会 产生 曲面 高 光 。 


对 于 有 光泽 的 塑料 曲面 ， 请 使 用 发 白 的 【Specular】 颜色 。 对 于 金属 曲面 ， 
请 使 用 与 该 曲面 闫 色相 似 的 【Specular】 颜色 。 
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【Specularity】 (镜面 反射 ): 【Specularity】 (镜面 反射 ) 与 【Gloss】 (光泽 ) 一 起 使 
用 可 确定 基于 投射 到 对 象 上 的 环境 的 明亮 部 分 颜色 的 反射 高 光 的 外 观 。 在 硬件 泻 染 
中 ， 通 过 调试 这 两 个 参数 观察 模型 发 生 的 变化 ， 调 整 到 合适 的 数值 。 


。 低 光 泽 和 高 镜面 反射 度 可 产生 组 子 似 的 有 光泽 曲面 ， 就 像 涂 了 油 或 打 过 蜡 的 | 
珍珠 或 木头 。 高 光泽 和 低 镜 面 反 射 度 则 会 提供 很 小 的 精确 高 光 。 : 
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【Spec. Rolloff】 (镜面 滚 边 ) : 以 倾斜 角度 查看 时 ， 曲 面 反 射 其 周转 环境 或 曲面 的 
能 

[Shinyness) (反光 度 ): 控制 曲面 上 反光 高 光 的 大 小 。 

Raden) (反射 率 ) : 曲面 反射 其 周围 环境 或 曲面 的 能 


常见 曲面 材质 的 【 Reflectivity 】 值 有 : 汽车 喷漆 (0.4)、 玻 璃 (0.7) 、 镜 面 : 
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【Reflection】 (反射 ): 将 纹理 贴图 到 曲面 上 以 模拟 反射 。 默 认 情 况 下 ,反射 贴图 仅 
在 光线 投射 过 程 中 有 效 ， 若 要 在 光线 追踪 过 程 中 使 用 反射 贴图 ， 则 要 将 材质 球 的 
【Use Refl. Map】 选项 设置 为 匀 选 状态 

【Eccentricity】 (偏心 ) : 控制 曲面 上 反光 高 光 的 大 小 ， 

【Use Environment】 (应 用 环境 ) : 使 曲面 反射 指定 给 该 环境 的 环境 纹理 ,或 基于 图 
ha 


【Use Environment】 在 光线 投射 和 光线 追踪 过 程 中 有 不 同 的 效果 。 在 光线 投 ; 
射 过 程 中 ， 该 曲面 会 反射 指定 给 该 环境 的 环境 纹理 ; 在 光线 追踪 过 程 中 ， 该 曲面 ; 
仅 会 反射 指定 给 该 环境 的 环境 纹理 。 当 【Use Environment】 为 匀 选 状态 时 ,将 不 
会 反射 在 光线 追踪 过 程 中 通常 会 由 该 曲面 反射 的 任何 周围 对 象 。 如 果 在 光线 追踪 | 
;过程 中 【Use Environment】 为 未 勾 选 状态 ， 则 该 曲面 将 反射 该 环境 和 周围 对 象 。 


本 


下 面 介 绍 常 见 材 质 参 数 的 含 


【Color】: 了 曲面 颜色 。 


Alias 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 


@ 【Incandescence】 (白炽 灯 ) : 曲面 发 出 的 灯光 的 颜色 和 亮度 (不 会 照 亮 其 他 对 象 ) 。 
@ 【Transparency】 (透明 度 ) : 曲面 的 透明 度 的 颜色 和 级 别 。 例 如 ， 透 明度 值 为 0 ( 黑 
色 ) ， 则 该 曲面 完全 不 透明 ， 如 果 透 明度 值 是 1， 则 该 曲面 完全 透明 。 
通过 修改 材质 球 参数 ， 可 以 使 模型 拥有 丰富 多 样 的 材质 ， 有 些 即使 是 很 微妙 的 变化 ,在 
视觉 上 也 会 形成 很 大 的 偏差 ， 真 正 把 握 每 个 参数 的 含义 并 熟练 应 用 需要 长 时 间 的 操作 练习 。 


a 学 三 、 纹 理 
通过 创建 并 修改 不 同 材质 球 的 材质 类 型 ， 以 及 材质 球 的 参数 ， 可 以 得 到 丰富 多 样 的 材 
质 ， 单 纯 修 改 材 质 球 的 参数 ， 有 时 并 不 能 表达 出 想 要 的 材质 效果 。 这 时 就 需要 添加 纹理 ， 纹 
理会 使 曲面 的 材质 更 加 丰 定 多彩， 并 能 使 曲面 表现 出 多 样 的 可 视 化 外 观 ， 如 磨砂 状 、 网 格 
状 、 匀 空 状 等 。 
在 材质 球 对 话 框 中 ， 有 些 参数 的 右 侧 显现 【 Map】 按 钮 ， 单 击 将 打开 纹理 对 话 框 ， 如 
图 6-26 所 示 。 
Default5hader Defaultshader color 
Software | Hardwaretperpixe) | 
shaderName | Defaultshader | 


shading Model | BLINN | 


于 Blinn Shading Parameters 


单 击 此 处 ”~ 
至 Common Shader Parameters 


INncandescence 


Transparency | + | | Map ,,, | 


于 5pecial Effects 


于 Ambient Occlusion 
low # 50ld 


于 Clearcoat Settings Texturable Yalues 


于 Ravtrace Parameters 


| Browse 


六 Hidden Line Rendering Parameters 


图 6-26 打开 纹理 对 话 框 


在 纹理 对 话 框 中 的 【Texture Procedures】 (纹理 类 型 ) 标签 中 有 三 种 不 同 的 纹理 类 型 ， 
如 图 6-27 所 示 。 

@ 【Surface]】: 表面 纹理 。 

@@ 【Environments】: 环境 纹理 。 

@ 【Solid] : 实体 纹理 。 

【 Texturable Values】 选项 标签 中 包含 着 可 将 纹理 映射 到 的 每 个 参数 对 应 的 按钮 。 按 下 的 
按钮 表示 有 一 个 映射 到 它们 的 纹理 。 这 些 按钮 会 随 着 材质 球 的 材质 类 型 的 不 同 而 有 所 区 别 ， 
如 图 6-28 所 示 。 

在 纹理 对 话 框 的 最 下 方 单 击 【Browse】 按 钮 ， 可 打开 文件 浏览 器 ， 可 从 本 地 载 和 纹理。 

单 击 其 中 一 个 纹理 图 标 ， 该 特定 纹理 对 话 框 将 蔡 换 掉 之 前 的 对 话 框 ， 材 质 球 也 会 做 出 相 
应 的 更 新 ， 如 图 6-29 所 示 。 
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图 6-27 纹理 类 型 


下 Texturable walues 


Specular | | Reflectivity 
Reflection | | Color 


| Incandescence | | Transparency 

| Bump | | Cisplacement [ [i ] 材 质 类 型 的 
= 【 Texturable Values ] 选项 
| shading Map | 


图 6-28 【Texturable Values】 选 项 标签 


sarble 杂 


Software Hardware tper pixel 
Name shiarble 光 2 oN |oFF | 


sharble Texture Parameters 
Defaultshader 


Color Balance 


3D Placement 


第 
地 
各 Blur 
二 
惠 


Effects 


Defaultshader 


图 6-29 添加 【sMarble】 纹 理 


和 AiaS 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 


单 击 位 于 名 称 栏 左 侧 的 返回 箭头 按钮 ， 可 以 回 到 上 一 级 对 话 框 。 单 击 名 称 栏 右 侧 的 


【ON】7“ 【OFF】 按 钮 ， 可 以 启用 或 禁用 该 纹理 ， 单 击 名 称 栏 可 以 为 该 纹理 命名 。 

在 特定 纹理 对 话 框 中 ， 有 一 个 该 纹理 的 特定 选项 标签 (如 图 6-29 中 的 【sMarble Texture 
Parameters 】 ， 在 不 同 的 特定 纹理 对 话 框 中 存在 几 个 通用 的 选项 标签 ， 以 下 对 这 几 
个 选项 标签 进行 介绍 。 

【 Color oe 选项 标签 ， 如 图 6-30 所 示 。 


他 Color Balance 


SE 3 | 7 


‘coor EI 区 到 
应 用 到 该 纹理 所 映射 到 的 参数 的 偏 移 系 数 。 即 应 用 到 该 纹理 所 映射 到 的 参数 的 比例 系数 ， 即 该 纹 
该 纹理 中 的 所 有 颜色 中 都 会 添加 【Rgboffset】 理 中 的 所 有 颜色 是 由 【Rgbmult】 的 颜色 成 倍增 加 
颜色 而 得 到 


图 6-30 【Color Balance】 选项 标签 


【 Intensity】 选项 标签 ， 如 图 6-31 所 示 。 


共 Intensity 


应 用 到 该 纹理 所 映射 到 的 参数 的 偏 应 用 到 该 纹理 所 映射 到 的 参数 的 比例 系 
移 系 数 。 即 该 纹理 中 的 所 有 值 都 将 数 。 即 该 纹理 中 的 所 有 值 是 由 【Amult】 
【Aoffset】 值 添加 到 其 中 值 成 倍增 加 得 到 的 


图 6-31 【 Intensity】 选项 I 标签 


将 纹理 映射 到 某 些 单 通道 参数 时 ， 如 【Reflectivity】 【Bump】 【 ee / 
: : ment)】， 【 Intensity】 选项 参数 才 可 用 ， 此 时 不 存在 【Color Balance】 选项 参数 ， 
: 相 当 于 【Intensity】 选项 参数 替换 了 【Color Balance】 选项 参数 。 
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【Blur】 (模糊 ) 选项 标签 控制 着 纹理 的 锐 化 程度 。 在 很 多 情况 下 ， 为 纹理 添加 少量 的 
模糊 参数 ， 可 以 使 泻 染 效果 更 加 柔和 。 
【 Blur】 选项 标签 中 有 两 个 选项 ， 如 图 6-32 所 示 。 


Blurmult 


Bluroffset 


控制 纹理 空间 中 纹理 模糊 的 数量 的 偏 移 系 控制 眼 空 间 中 纹理 模糊 的 数量 的 比例 
数 。 即 模糊 的 数量 是 相同 的 ， 而 不 管 对 象 系数 。 即 对 象 离 相机 越 远 ， 模 糊 效果 
与 相机 的 相对 位 置 越 强 


图 6-32 【Blur】 选 项 标签 


第 6 章 ” 演 染 模 型 


材质 球 是 整个 泻 染 过 程 中 最 难 掌握 的 部 分 ， 它 没有 具体 的 规则 ， 却 有 着 索 琐 的 选项 ， 我 
们 可 以 把 泻 染 看 作 是 一 门 艺 术 ， 在 后 面 的 具体 操作 中 ， 您 将 体会 这 其 中 的 深 义 。 


第 3 节 EE 


如 果 把 泻 染 看 作 是 模拟 一 个 真实 的 环境 ， 材 质 球 赋予 模型 以 材质 特征 ， 那 么 如 果 没 有 设 
置 灯光 ， 模 型 演 染 将 是 漆黑 一 片 。 

在 Alias 中 ， 可 以 创建 以 下 儿 种 不 同类 型 的 灯光 。 在 菜单 栏 中 打开 【 Render】 菜 单 ， 在 
【 Creat Lights】 的 子 菜单 中 可 以 看 到 这 几 种 灯光 类 型 ， 如 图 6-33 所 示 。 


| 加 二 | :| 上 


point spot direc ambnt FE wolum linear deflts 


图 6-33 ”灯光 类 型 


@ 【Point】 (点 光源 ) : 点 光源 与 白炽 灯 相 似 ， 它 向 所 有 方向 投射 灯光 。 
@【Spot】 (聚光灯 ): 聚光灯 仅 向 一 个 方向 投射 灯光 ， 从 圆锥 体 中 的 一 个 点 发 出 光 。 
@ 【Directional】 (平行 光 ) : 平行 光 是 具有 颜色 、 强 度 和 方向 但 在 场景 中 没有 任何 明显 
的 光源 的 平行 光束 。 
@ 【Ambient】 (环境 光 ) : 环境 光 与 点 光源 相似 ， 除 了 仅 一 部 分 照明 从 该 点 发 出 之 外 ， 
照明 的 剩余 部 分 来 自 所 有 方向 并 均匀 地 照 亮 一 切 。 
@ 【Area】( 区 域 光 ): 区 域 光源 属于 二 维和 矩形 光源 。 它 非常 适合 在 曲面 上 模拟 窗口 的 
和 矩形 反射 。 
@ 【Volume】 (体积 光 ) : 体积 光 定 义 一 个 闭合 的 体积 ， 其 中 的 对 象 将 被 照 亮 ， 且 该 体 
积 外 没有 任何 对 象 由 此 光 直 接 照 亮 。 
@ 【Linear】( 线 性 光 ): 线性 光 是 与 荧光 灯 管 类 似 的 一 维 线 状 光 。 
@ 【Creat Defaults】 (默认 光 ) : 在 场景 中 创建 一 束 环 境 光 和 一 束 平 行 光 ， 具 体 参 数 由 预 
设 和 参数 确定 。 
各 种 灯光 特点 相对 容易 理解 ， 不 同 的 灯光 类 型 可 以 产生 不 同 的 效果 ， 可 以 通过 视图 窗口 
的 【Show】 按钮 来 显示 或 隐藏 灯光 在 视图 中 的 显示 对 象 ， 和 其 他 对 象 一 样 ， 可 以 对 灯光 进 
行 选 取 、 放 大 和 缩放 等 操作 。 


EE 党 人 诈 硬件 泻 染 训练 
a ode 
图 演示 视频 路 径 : 视频 \Ch06\ 硬 件 演 染 avii 

主要 演 染 步骤 如 下 。 
@@ 为 模型 的 各 个 曲面 确定 材质 ， 并 将 用 到 同一 材质 的 曲面 成 组 ， 也 可 以 将 不 同 的 部 分 
指定 到 不 同 的 图 层 ， 通 过 图 层 选取 对 象 。 


@@ 创建 、 编 辑 模型 中 需要 的 材质 球 。 
@@ 将 材质 球 指定 到 不 同 的 曲面 。 

@@ 开启 硬件 演 染 ， 通 过 硬件 演 染 可 以 大 致 观察 出 演 染 的 效果 。 
辣 操作 步骤 

1. 应 用 材质 球 
01 双击 模型 文件 ， 在 Alias 中 打开 文件 ,或 者 在 Alias 打开 状态 下 ， 执 行 菜单 栏 中 
【Open】 命 令 ， 将 模型 文件 导入 工作 区 域 中 ， 如 图 6-34 所 示 。 
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喇 Persp [Camera#2] -mm 
加 


辆 加 此 [shew jl 口 ] 
轿 
AS 


DA 一 


选择 【Pick Object】 工 具 忆 ， 选 取 模 型 底部 曲面 与 中 间 的 连接 曲面 ， 执 行 菜单 栏 中 
【Edit】 | 【Group】 命 令 ， 将 其 成 组 ， 为 泻 染 做 准备 ， 如 图 6-35 所 示 。 
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图 6-35 将 曲面 成 组 
03 在 【Control Panel】 (控制 面板 ) 中 ， 按 住 控制 面板 模式 标题 栏 ， 在 弹出 的 下 拉 莱 


单 中 选择 【 Visualize 】 命令 ， 控 囊 
如 图 6-36 所 示 。 


这 


面板 将 发 生变 化 ， 切 换 为 【Visualize】 控 制 面板 ， 


在 控制 面板 【 Resident Shaders】 (和 锁 驻 材质 球 ) 区 域 ， 单 击 选择 【 Default Shader] 
( 软 认 材质 球 ) ， 此 时 默认 材质 球 图 标 周 围 将 有 红色 线 框 亮 显 ， 表 示 处 于 激活 状态 ， 
单 击 位 于 常 驻 材质 球 区 域 下 方 的 【Copy Current Shader】 命令 ， 此 时 默认 材质 球 将 


被 复制 ， 如 图 6-37 所 示 。 


第 6 章 “ 泻 染 模型 


Control Panel 国 B 四 Control Panel 旧 BB 轩 
Default 军 | WEualze 硬 
| Shader Library， Pre 
spplication Mode 
pe Fa 国 enwvironments 
Cetault 
mY G 
ain 
Glass 
Modelng 2 
Glass_Architect 
9 _ 


图 6-36 ”切换 控制 面板 模式 


Resident Shaders 


Resident Shaders 


| assign pickobijs 


号 


© 


layered 
选择 默认 材质 球 选择 复制 材质 球 命令 


图 6-37 复制 材质 球 


05 双击 刚刚 复制 的 材质 球 图 标 ， 打 开 其 对 话 框 。 将 材质 类 型 设 为 【Blinn】， 并 命名 为 
【body】， 在 【Common Shader Parameters】 选 项 标签 中 设置 材质 的 颜色 为 红色 ， 然 
后 在 【Blinn Shading Parameters】 选项 标签 中 调 市 材质 表面 的 高 光 等 特征 ， 查 看 位 
于 第 驻 材质 球 区 域 中 的 当前 材质 球 的 变化 ， 继 续 进 行 调整 ， 如 图 6-38 所 示 。 

Ibyy 有 国 P> 罗 | pefautshader#z2:coor 国 4 因 


Software Hardware tper pixel) Swatch apt 
watches ptions 


enwironm defaultst defaultsl 


复制 的 材质 球 处 于 活动 状态 


Enmwironm defaults 


Shader Name body 
WPheel Palette 
Shading Model | BLIMI 理 | 


对 Blinn Shading Parameters 


Ciffuse 


Ioss 


Speculat 只 | |[Map | 
Specularity | oz IE 
spec, Rolloff 0,300 | 
Eccentricity 0,300 | 
Reflectivity 0.000 | 


Reflection | tnot mappad ) | Map yr | 


Color Model | RGB 


Red 
Green | 
pue| 70.94 国 硬 二 到 


图 6-38 ”材质 球 参数 设置 


06 在 【body】 材 质 球 处 于 选中 状态 下 ， 选 择 【Pick object】 工 上 共 局 ， 在 透视 图 中 选取 
Be 0 间 令 区 域 ， 单 击 【 Assign Current Shader】 
工具 ， 将 当前 材质 球 指定 到 选 定 的 曲面 上 ， 如 图 6-39 所 示 。 


Use Environment lv| 


和 Common Shader Parameters 


Color 只 [map i | 


2 


lias 产品 设计 从 入 门 到 精通 


Persp [Camera#2] < mm HE 吗 、 园 加 时 | [ Show E 了 引 口 | 
要 ZI RS - ] 
| 
lawered 


原 


图 6-39 将 材质 球 指 定 到 选 定 的 曲面 


07 在 常 驻 材 质 球 区 域 中 【body】 材 质 球 仍然 处 于 选中 的 状态 下 ， 选 择 【 Copy Current 
Shader】 工 具 ， 复制 一 个 红色 材质 球 。 双 击 复 制 的 材质 球 ， 重 命名 为 【ball] ， 更 改 
它 的 材质 类 型 及 其 颜色 ， 如 图 6-40 所 示 。 

OG 


software Hardware tper Pixel 


[= 


Swatches Options 


” 加 六 图 图 国事 图 
7 国 二 se 


Color Model H 了 | 


Shader Mame 


shading Model | 


对 Phong Shading Parameters 


Ciffuse D0.700 | 
Gloss 1.000 | 


Specular 


nn 
三 


Specularity 


TTTPPEE 


Shinyness 


Refectvty |_0.000 [In | 


Reflection | inot mapped ) | Map ,,, | 


Use Environment lv| 


Color Model RGB ™| 

Red | 

对 Common Shader Parameters Sreen oo00 | - 国 
oo EC [| non] bue| 255.00 | 


图 6-40 ”材质 球 参数 设置 


08 在 透视 窗口 中 ， 选 取 模 型 的 上 端的 圆 球 体 ， 在 控制 面板 常用 命令 区 域 ， 单 击 【As- 
sign Current Shader】 工 具 ， 将 当前 材质 球 指定 到 选 定 的 曲面 上 。 

09 双击 位 于 控制 面板 下 方 的 【Hardware Shade】 工 具 图 标 ， 打 开 硬 件 泻 染 设 置 窗口 ， 
设置 硬件 泻 染 的 质量 为 【High】 ， 如 图 6-41 所 示 。 


se Embedded File Setting 四 
sl windows I¥| Bll Geometry | 
Shading Method Per pixel | 
Tessellator Bccurate 了 | 
Qualty | High | 
Texture Resolution | Sl2 了 | 
Light Source Default 了 | 

Self Shadows [em) 

Buto Update | 


#4 Enable Environment Effects 


Optimize During Tumble 


| Reset | shade OfF | shade on | 


图 6-41 ”硬件 泻 染 设置 


性 区 二 区区 


2. 添加 阴影 效果 


01 


02 


03 


第 6 章 ” 泻 染 模型 


在 为 模型 启用 硬件 泻 染 的 时 候 ， 泻 染 的 质量 以 及 抗 锯齿 程度 的 大 小 都 会 影响 | 
; 泻 染 的 速度 。 : 


TN et FT te fe eS PST SY Re rE ONE Oe Toe NC fT to TT te PO OES Re 


单 击 位 于 硬件 泻 染 设置 窗口 下 方 的 【Shade On】 按 钮 ， 在 透视 图 中 模型 即 演 
来 ， 如 图 6-42 所 示 。 

取消 线 框 显示 ， 可 以 更 好 地 查看 硬件 泻 染 的 效果 ， 单 击 菜单 
栏 中 【WindowDisplay】 | 【Anti-Alias】 | 【Shaded Anti- 
Alias】 命 令 右 侧 图 标 瑟 ， 打 开演 染 抗 锯齿 选项 ， 可 以 看 到 更 
为 平滑 柔和 的 泻 染 效果 。 


注 


选择 合适 的 观察 视角 ， 执 行 菜单 栏 中 【File】 | [【Export】 | 
【 Current Window】 命 令 ， 弹 出 保存 文件 对 话 框 。 为 文件 命名 ， 
并 选择 合适 的 位 置 ， 将 硬件 泻 染 的 文件 保存 。 

双击 位 于 控制 面板 下 方 的 【Hardware Shade】 工 具 图 标 划 ， 打 
开 【Enable Environment Effects】 选 项 标签 ， 义 选 其 中 的 
【 Ground Plane】 选 项 ， 在 视图 中 创建 地 平面 ， 接 着 单 击 【Edit Environment】 按钮 ， 
弹出 环境 编辑 窗口 ， 如 图 6-43 所 示 。 


[ae 下 加 ET 5 
SoFtware Hardware rper pixel) 
至 Tone Mapping 
Gamma 1.000 | Py 
Exposure 0.000 | | 
Saturation 1.000 [ | 


和 Background 


图 6-42 演 染 模型 


等 Enable Enwironment EFFects 


Use Enwironmenk 


Show Background 


Ground Plane | 吧 


Shader Glow 


到 Ground Plane 


Linear Reflection 


时 ptimize During Tumble 


Preview 加 
Height [本 


Shadows 加 


Reflection 加 


#4 Shaderslow 


Linear Reflection Controls 


| Reset | shade Off | shade On | 


# Master Lighting Control 


图 6-43 ”编辑 环境 


在 环境 编辑 窗口 的 【Ground Plane】 标 签 中 ,， 勾 选 【Shadows】 选项 将 会 为 模型 创 
建 阴影 。 在 义 选 【Shadows】 选 项 后 ， 在 随即 出 现 的 子 选 项 中 设置 阴影 的 方向 和 模 
糊 度 以 及 透明 度 ， 窗 口中 的 模型 也 会 做 出 相应 的 更 新 ， 如 图 6-44 所 示 。 


因 Persp [Camera] + mm NB EE 回电 show | [3 引 晶 |] 
对 Ground Plane 上 
Preview Ee 
Height | oom | [ee 
Shadows [we 
ShadowBlr| tl | | 
Shadow Position | User defined 区 
Shadow Transparenmcy 0.650 | [ee 
Reflection 加 局 i 
司 国 


图 6-44 添加 阴影 


pa ias 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 


04 在 【Ground Plane】 标 签 中 勾 选 【Reflection】 选 项， 并 在 其 子 选项 中 设置 反射 效果 
的 参数 ， 在 视图 中 观察 效果 ， 如 图 6-45 所 示 。 


La) EG 


Reflection Depth 150,000 | 


Reflection Blur Depth 0.000 


05 单 击 标题 栏 中 的 【Show】 按钮 ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 勾 选 【Lights】 选 项 ， 


光 符 号 。 选 择 【Pick object】 工 上 其 局 ， 在 视图 中 选择 灯光 符号 ， 处 于 激活 状态 下 的 


操作 ， 如 图 6-46 所 示 。 


灯光 显示 为 黄色 。 可 以 对 其 进行 旋转 、 缩 放 等 变换 


ow | 上 [3 局 
蕊 


因 


日 ] 因 Back [Camers] 全 mm 站 交合 | 区 
到 


车 


图 6-46 放大 旋转 灯光 符号 


: 放大 灯光 的 符号 对 灯光 的 参数 不 会 有 影响 ， 但 可 以 更 加 方便 地 选取 。 而 旋转 : 
灯光 的 符号 时 ， 由 于 阴影 的 方位 为 【User defined】， 所 以 阴影 会 随 着 灯光 的 旋转 ; 


06 执行 菜单 栏 中 【Render]】 【 Directional 】 命 亿 
正 交 视图 中 单 击 ， 在 场景 中 创建 一 束 新 的 平行 光 。 将 其 旋转 到 合适 方向 ， 用 来 照 


模型 的 阴 瞳 部 分 ， 如 图 6 


未 | 
— 


| 2 


. 然后 在 【Top 】 
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07 执行 菜单 栏 中 【Render】 | 【Multi -lister】 | 【Light】 命 令 ， 打开 灯光 多 重 列表 
窗口 ， 在 多 重 列表 窗口 中 双击 新 建 的 灯光 的 图 标 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 更 改 灯 光 的 强 
度 等 参数 ， 如 图 6-48 所 示 。 


Light 居 3 
Software Hardware tper pixel) > 
All Lights | DIRECTIONAL | 
本 ctive Effects 


香 Common Parameters 


He CM 
Intensity | oaooo -TR 


Light Light#2 Light#3 | | Exc)feive Link | | 


时 光 强 度 Ight Radius [| ti | | 


| File | | Edit | | List | | Celete | | shading 


SawB as Few shader lights active assign 


图 6-48 ”修改 灯光 参数 
: 在 上 面 的 灯光 参数 设置 中 ， 可 以 看 到 灰色 的 (无 法 设置 ) 选项 ， 那 是 因为 | 
: 这 些 选项 位 于 【Hardware (Per pixel) 】 选 项 标签 中 ( 见 下 图 所 圈 方 框 )， 说 明 在 : 
本 环 舍 泣 染 中 有 很多 限制 ， 但 是 硬件 泻 染 可 以 实时 查看 模型 泻 染 的 效果 ， 为 后 期 进 : 
点 拨 ; 行 软件 泻 染 提供 参考 帮助 。 在 对 泻 染 要 求 不 高 的 情况 下 ， 使 用 硬件 泻 染 并 为 模型 | 
这 下 建 一 些 好 《]C 如 和 加 困 影 把 果 ) ， 估 后 当前 妆 伯 这 朵 视 因 以 国 
片 格式 导出 ， 是 很 不 错 的 选择 。 


| 2 SPR EE TE TE EPO TE ET 


3. 添加 纹理 与 软件 泻 染 
01 a 多 重 列 


表 窗 口中 显示 整个 场景 中 添加 的 材质 球 、 灯 光 等 样 例 ， 如 图 6-49 所 示 。 


_ Sha aders and Lights 国 4 
本 md |stall 


[EU ball 


Light#2 


一 File | Edit | List | Delete | Shading | 


[saveas |he ew shader | active assign 


图 6-49 打开 多 重 列表 窗口 


02 在 多 重 列表 窗口 下 面 的 菜单 图 标 中 ， 单 击 【List】 按 钮 ， 在 弹出 的 子 菜单 中 选择 
【Shaders】 选 项 ， 多 重 列表 窗口 中 将 只 显示 环境 与 材质 球 。 双 击 【 body 】 材质 球 ， 


Alias 2018 产 品 设计 人 入 到 衫 甫 


打开 材质 球 参数 对 话 框 。 
03 在 对 话 框 中 ,打开 【Special Effects】 选 项 标签 ， 单 击 【Bump】 右 侧 的 【Map】 按 
钮 ， 打 开 纹 理 对 话 框 ， 为 材质 球 表 面 添 加 凸凹 贴图 ， 如 图 6-50 所 示 。 


body Bump 


于 Texture Procedures 


于 Surface 
Software Hardware tper pixel) 


面 " 
Shader Name | 
shading Model 路 Checker 


如 Blinn Shading Parameters 


A 
二 Common Shader Parameters [3 Fractal 


和 5pecial Effects i 
Mountain [ED 
Eump 【not mapped Y Map ,,, | 二 = 二 

Displacement {not mapped 》 | ap | 加 Ramp 画 Stencil 


Shading Map EE Map wl 


各 Bmbient Occlusion 出 Water 


Concentration 0,300 


# Environments 


Contrast 1.000 


村 Solid 


时 Texturable walues 
Glow Intens, 


Hide Source [ 


| Browse 


图 6-50 ”打开 纹理 对 话 框 


04 ”在 纹理 对 话 框 中 ， 选 择 【Surfaces】 (表面 纹理 ) 中 的 【Checker】 纹 理 ， 多 重 列表 
中 同时 出 现 一 个 【Checker】 纹 理 样 例 ， 如 图 6.51 所 示 。 


body Bump 国史 Shaders 


Environment DefaultSshader 


至 Texture Procedures 


到 Surface 


国 - 


Fractal 
区 时 天 


Mountain 
| | Ramp 图 Stencil 
| Water 


# Environments 


# Sold Checker#210 


Texturable walues 


File | | Edit List Delete 5hading 


Browse 


Sawe as | new shader shaders active assign 


图 6-51 选择 纹理 


技巧 : 并 不 是 每 一 个 参数 都 可 以 添加 各 种 纹理 ， 在 该 参数 下 不 能 添加 的 纹理 名 称 为 | 
Ey ! 
显 


05 选择 【Checker】 纹 理 之 后 ， 纹 理 对 话 框 将 进入 该 特定 纹理 的 参数 设置 界面 。 在 
【 Surface Placement】 选项 标签 中 ,调节 【Urepeat】【Vrepeat】 的 大 小 可 以 改变 纹理 
在 曲面 UV 方向 显示 的 稠密 程度 。 在 调整 的 过 程 中 ， 材 质 球 会 发 生 同 步 的 变化 ， 如 
图 6-52 所 示 。 
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公 Surface Placement 


Rotate | 0.000 | JE 

Urepeat | 10.000 中 国 

Yrepeat | 10,000 I] 

Uoffset | ooo -Te 

WoFfset | oo “| 加 2 > 
winer 回 \ 

Stagger lm 加 

Chord Length um Checker 几 之 10 四 


图 6-32 ”修改 纹理 参数 


06 在 多 重 列 表 窗 口中 选择 材质 球 ， 材 质 球 名 称 栏 的 右 侧 会 出 现 一 个 箭头 ， 单 击 该 箭头 
可 以 收 起 或 展开 在 此 材质 球 上 面 添加 的 纹理 ， 如 图 6-53 所 示 。 


图 6-53” 收 起 纹理 样 例 显 示 


07 在 多 重 列 表 窗 口中 双击 【ball】 材质 球 ， 打 开 材 质 球 对 话 框 ,在 对 话 框 中 单 击 
【Common Shader Parameters】 标 签 中 【Color】 右 侧 的 【Map】 按钮 ， 打开 纹理 对 话 
框 ， 选 择 【Gird】 纹理 (位 于 表面 纹理 标签 中 )， 如 图 6-54 所 示 。 


bal color 
Software Hardware tper pixely 香 Texture Procedures 
shader Mame ball 于 Surface 
shading Model | PHONG "| 图 File 


Phong Shading Parameters 
强 Checker 
Common Shader Parameters 


Co 
Incandescence | + Map ,,, 
Transparency EE Map ,,, 


Special Effects 


Ambient Occlusion 


Glow 和 
于 Environments 
寻 5olid 


Texturable walues 


| Browse 


图 6-54 ”选择 纹理 


08 在 打开 的 【Gird】 纹理 对 话 框 中 ,调节 【Color Balance】 【Surface Placement】 选项 
标签 中 的 参数 ， 多 重 列 表 窗 口中 的 材质 球 会 同步 变化 ， 如 图 6.55 所 示 。 
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到 Color Balance 
EEC 
Rgboffset | | 站 Map ,| 


#4 Blur 


至 Surface Placement 


Rotate | 45.000 -| We 
Urepeat | 30,000 | [| 
wrepeat | 30,.000 | |] 
Uoffset | ooo -Te 
WoFfset | oo “| 
Mirror 加 | 
Stagger [ | 
chordLength | ball | GridTexture#218 图 


图 6-55 ”修改 纹理 参数 


09 在 透视 图 窗口 中 旋转 查看 添加 纹理 后 的 效果 ， 整 个 模型 显得 更 加 生动 ， 如 图 6-56 
所 示 。 

10 调整 视图 的 位 置 ， 执 行 菜单 栏 中 【Render】 | 【Direct Render】 命令， 在 视图 中 出 
现 一 个 泻 染 窗口 ， 系 统 根据 曲面 上 材质 球 、 环 境 、 灯 光 的 设置 ， 进 行 泻 染 预 览 ， 如 
图 6-57 所 示 。 


图 6-56 ”添加 纹理 后 的 硬件 演 染 效果 图 6-57 演 染 预览 


11 单 击 菜单 栏 中 【Render】 | 【Direct Render】 命令 右 侧 图 标 ， 打 开 预 览 泻 染 对 话 
框 ， 对 话 框 中 包含 着 儿 种 泻 染 类 型 ， 如 图 6-58 所 示 。 


本 | Ta 
上 典 Direct Rendering Options | 
Fal Direct render 

Renderer Type 
| Ravcaster ) Powercaster 
Ravtracer Powertracer 
Hidden Line 


| 
Reset pplhy Exit Go 


图 6-58 ”预览 演 染 对 话 框 
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12 ”不同 的 泻 染 类 型 具有 不 同 的 泻 染 质量 或 效果 ， 如 果 选 用 【Hidden Line】 (隐藏 线 ) 
模式 泻 染 ， 则 会 泻 染 出 图 形 风格 的 图 像 ， 如 图 6-59 所 示 。 


onderercongleed, 


图 6-59 ”隐藏 线 模式 演 染 模型 


13 执行 菜单 栏 中 【Render】 | 【Globals】 命 令 ， 将 打开 党 染 的 全 局 参数 设置 ， 包括 
泻 染 的 质量 等 相关 高 级 设置 。 

14 执行 菜单 栏 中 【Render】 | 【Render】 人 命令， 打开 泻 染 对 话 框 ， 其 中 有 几 种 泻 染 
类 型 可 供 选 择 。 

15 执行 菜单 栏 中 【Render】 | 【Render】 命 令 ， 将 弹出 一 个 文件 浏览 对 话 框 ， 从 中 
选择 泻 染 文件 导出 的 位 置 ， 并 命名 文件 。 

16 单 击 文件 浏览 对 话 框 中 的 保存 按钮 ， 系 统 开 始 泻 染 ， 此 时 将 弹出 一 个 对 话 框 ， 如 图 
6-60 所 示 。 


awkracer on localhost is rendering tf71%%) 
ddF .tif 


图 


Shemw| | Log | abert 


打开 演 染 文件 一 J 


ee 中 断 泻 染 ( 当 演 染 完成 后 会 变 为 【Exit】 按 
宰 看 泻 染 记录 。 | 乌 , 单 击 可 关闭 对 话 框 返回 到 Alias 工作 窗口 ) 


图 6-60” 演 染 对 话 框 


技巧 - 在 泻 染 文件 中 可 以 看 到 ， 软 件 泻 染 不 存在 阴影 与 反射 效果 ， 因 为 那 是 在 硬件 
点 拨 ; 泻 染 中 才 会 存在 的 选项 ， 整 个 软件 泻 染 的 背景 为 黑色 ， 这 是 环境 的 默认 设置 。 


pn 


17 在 多 重 列表 窗口 ， 双 击 环 境 图 标 ， 打 开 环 境 参 数 对 话 框 ,在 【Background】 选 项 标 
签 的 【Color】 选 项 中 选择 合适 的 颜色 ， 浑 染 查看 ， 如 图 6-61 所 示 。 
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一 


从 Image-6ased Lighting 


Reflection Map | | Browse | 


Rotation | 0.000 | || 


山 


好 Image File Backdrop 


# Ground Plane 
志 5haderGlow 


* Linear Reflection Controls 


地 Master Lighting Control 


图 6-61 更改 背 景 颜 色 
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4. 使 用 材质 库 
材质 库 中 有 大 量 预 设 的 材质 球 可 供 使 用 ， 不 需要 自己 一 一 设置 繁琐 的 参数 ， 有 的 时 候 只 
需 对 复制 过 来 的 预 设 材质 球 做 一 些 颜色 的 调整 ， 即 可 满足 泻 染 要 求 。 这 对 快速 表现 模型 来 说 
是 很 方便 的 事 。 下 面 使 用 材质 库 直 接 对 上 面 的 模型 进行 泻 染 。 
01 找到 控制 面板 材质 库 的 【Metals】 标 签 中 【Bronze Satin Hammered】 材质 球 ， 双 击 
该 材质 球 图 标 ， 此 材质 球 即 被 复制 到 控制 面板 的 常 驻 材质 球 区 域 中 ， 如 图 6-62 所 示 。 


Metals 


Resident Shaders 
brass pe brass se brass se 


enwironrmr defaultst bronze_: 


ball body 


bronze f bronze : 
图 6-62 添加 材质 
02 选择 【Pick object】 工 具 蕊 ， 在 透视 图 中 选择 模型 的 下 部 曲面 组 ， 将 刚刚 复制 的 材 
质 球 指定 到 该 曲面 。 
03 取消 选择 ， 双 击 控制 面板 材质 库 【Glass】 标 签 中 的 【Glass Blue】 材 质 球 图 标 ， 
此 材质 球 即 被 复制 到 控制 面板 的 常 驻 材质 球 区 域 中 ， 如 图 6-63 所 示 。 


Resident Shaders 


lass 


= environr defaultst bronze ， 
olass ar glass_blaglass blue 


a sy 


glass blue ”ball body 
glass_ bl glass_bl. | 


图 6-63 ”添加 材质 


04 ”继续 使 用 【Pick object】 工 具 在 透视 图 中 选择 模型 上 部 的 圆 球体 ， 将 刚刚 复制 的 材 


质 球 指定 到 该 曲面 ， 如 图 6-64 所 示 。 


assign 


Glass_Blue 


图 6-64 ”将 材质 球 指定 到 曲面 
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05 在 材质 库 中 的 【Environment】 标 签 中 双击 【GeoNightPlaza】 图 标 ， 将 该 环境 添加 到 
场景 中 ， 如 图 6-65 所 示 。 


Enmwironmenkts 


Resident Shaders 


abstract countrywr ewall 


ow We | 


a 


eval2 geodese geodocks Enmwironm defaultst bronze ， 


geogyps 


吕 ass_blue ball body 


图 6-65 ”添加 环境 


06 取消 线 杠 显示， 开局 硬件 演 染 ， 在 透视 图 中 旋转 查看 演 染 的 效果 ， 镶 菊 水 晶 球 的 奖 
杯 即 被 演 染 出 来 ， 如 图 6-66 所 示 。 


图 6-66 模型 演 梁 


练习 : 如 图 6-67 所 示 的 泻 染 迷你 小 台灯 。 


图 6-67 泻 染 迷你 台灯 模型 


制作 动画 


动画 可 以 更 好 地 表现 概念 模型 ， 是 对 建 模 表 达 的 一 种 补充 ， 泻 染 是 以 色彩 等 元 素来 表达 
概念 模型 ， 而 动画 则 是 以 动态 的 模式 形成 更 为 逼真 的 效果 。 

本 章 中 将 涉及 一 些 基础 的 动画 制作 方法 ， 并 对 动画 设计 中 一 些 名 词 加 以 介绍 ， 掌 握 这 些 
知识 ， 您 可 以 为 完成 的 模型 添加 一 些 动态 的 展示 效果 。 


2 案例 展现 


ANLIZHANXIAN 


襄 
渡 


案 例 图 


【Keyframes】 (关键 帧 ) 是 
一 种 特殊 的 帧 ， 能 够 为 创建 动 
画 的 对 象 在 一 些 特 殊 点 上 设置 
参数 。 可 以 将 关键 帧 理解 为 一 
个 动画 的 骨架 ， 在 Alias 中 ， 
当 关 键 帧 设置 完成 后 ， 系 统 会 
按照 动画 整体 的 参数 设置 在 两 
个 关键 帧 之 间 添 加 中 间 帧 ， 从 
而 形成 流畅 的 可 视 动 画 


中 间 帧 
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= 动画 基础 
在 设计 上 动画 是 一 种 更 为 自由 的 形式 ， 在 Alias 中 大 到 可 以 为 一 个 模型 创建 动画 ， 小 到 


可 以 为 一 项 参数 创建 动画 ， 它 们 均 是 由 基础 步骤 从 简单 到 复杂 的 三 加 ， 所 以 ， 在 创建 动画 之 
前 ， 我 们 需要 对 一 些 动画 的 基础 进行 了 解 。 
< 了 ”一 、 帧 和 关键 帧 

动画 的 基本 单元 是 帧 ， 一 个 动画 要 在 一 定时 间 里 创建 一 定数 量 的 帧 ， 而 帧 数 的 多 少 决定 
了 动画 的 时 间 长 短 。 

【Keyframes】 关键 帧 是 一 种 特殊 的 帧 ， 可 以 将 关键 帧 理解 为 一 个 动画 的 骨架 ， 在 Alias 
中 ， 在 设置 完成 关键 帧 后 ， 系 统 会 按照 动画 整体 的 参数 设置 ， 在 两 个 关键 帧 之 间 添 加 中 间 
帧 ， 从 而 形成 流畅 的 可 视 动 画 ， 如 图 7-1 所 示 。 


关键 帧 


中 间 帧 


在 用 Alias 创建 动画 以 及 修改 动画 的 过 程 中， 设置 关 键 帧 、 增 添 关键 帧 等 操作 会 经 常用 
到 ， 这 也 反映 出 关键 帧 在 创建 和 修改 动画 中 的 重要 作用 。 理 解 关键 帧 的 含义 ， 并 熟练 应 用 关 
键 帧 创建 动画 ， 在 动画 设计 中 非常 重要 。 


二、 设置 关键 由 


在 Alias 中 ,设置 关键 帧 大 致 需要 如 下 几 个 步骤 。 

01 选择 要 设置 动画 的 物体 。 

02 将 该 物体 移动 到 合适 的 位 置 。 

03 ”执行 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 命令 ， 为 物体 当前 
所 处 的 位 置 创建 关键 帧 。 

04 在 提示 行 中 输入 此 关键 帧 位 于 动画 中 的 帧 数 并 按 下 键盘 上 的 【Enter】 键 ， 在 此 处 
创建 关键 帧 。 


图 7-1 关键 帧 与 中 间 帧 
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.技巧 ; 如 输入 0， 则 该 位 置 作为 动画 的 起 点 ， 相 同 的 道理 ， 如 果 输入 的 数字 为 动画 ， 
| 点 拨 ; 结束 的 帧 数 ， 则 该 位 置 将 作为 动画 的 终点 。 


| PE 


aas 详细 介绍 设置 关键 帧 的 方法 与 步骤 ， 所 以 在 这 里 只 作 简 要 的 介绍 。 


.技巧 | 在 Alias 中 不 仅 可 以 创建 关键 帧 ， 还 可 以 对 关键 帧 进行 剪 切 、 复 制 、 粘 贴 等 ， 
点 拨 操作， 这 也 将 在 后 面 的 内 容 中 详细 介绍 。 : 


| 2 ep pp SPE EE TE PO EE 


< 光 三 、 时 间 滑 块 

时 间 滑 块 是 动画 设计 中 的 一 个 很 实用 的 控制 窗口 ， 通 过 它 可 以 查看 帧 的 相关 变化 ， 以 及 
控制 动画 的 回放 等 操作 。 

执行 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Show】 | 【 Toggle Time Slider】 命令 ， 显 示 或 关闭 时 
间 请 块 ， 如 图 7-2 所 示 。 


Start sort | i 
- End | 100.00 i 30 1 ja | 


图 72 ”时 间 滑 块 


在 整个 时 间 滑 块 中 包含 着 时 间 字 上 段 显 示 控 制 区 、 当 前 时 间 条 、 提 示 区 域 以 及 动画 预览 
按钮 。 

1. 时间 字 段 显示 控 制 区 

时 间 字 段 显示 控制 区 位 于 时 间 滑 块 的 左 侧 ， 控 制 着 时 间 字 段 的 显示 类 型 ， 分 为 【Start- 
End】 和 【Min-Max】 两 种 形式 ， 调 节 类 型 后 ， 时 间 字 段 会 随 之 发 生变 化 ， 上 下 的 两 个 数值 
框 显示 着 动画 起 始 帧 数 ， 如 图 7-3 所 示 。 


无 法 更 改 帧 数 的 数值 


有 
/ 


可 更 改 起 始 的 帧 数 


Start 按 住 此 处 在 下 拉 荣 单 中 
= End 


切换 两 种 形式 


图 7-3 ”时间 字 段 显 示 类 型 


【Min】 和 【Max】 用 于 定义 整个 当前 动画 帧 数 的 最 小 值 和 了 最 大 值 ， 因 此 不 
能 编辑 【Min】 和 【Max】 字 段 ， 如 果 创 建 或 删除 了 某 个 动画 ， 这 些 字段 将 自动 : 
: 更 新 。 : 


Tt OP TE NEE OE TED ON OO OE BO EE 


。 时间 字段 与 当前 时 间 条 
ee 当前 时 间 条 是 位 于 时 间 字 段 上 的 一 个 垂直 条 ， 如 图 7-4 
所 示 。 


VIA 
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并 


当前 时 间 条 


ee ee re er 
30 | IE | 


.00 | 
0% Jol 
图 中 红色 框 中 即 为 时 间 字段 


图 7-4 时 间 字 段 与 当前 时 间 条 


可 以 用 鼠标 拖 动 当前 时 间 和 条， 设置 了 动画 的 对 象 会 随 着 当前 时 间 条 位 置 的 调整 ， 在 视图 
上 进行 同步 更 新 。 

3. 提示 区 域 

提示 区 域 位 于 时 间 滑 块 的 右上 侧 ， 提 示 着 当前 动画 的 各 项 参数 ， 并 可 以 进行 修改 ， 反 问 
控制 动画 的 参数 ， 如 图 7-5 所 示 。 


提示 当前 时 间 


图 中 红色 框 中 即 为 提示 区 域 


图 7-5 提示 区 域 


@ 【By】: 后 面 的 字段 用 于 定义 在 播放 动画 时 两 相 邻 帧 的 间隔 。 

@ 【fps】: 前 面 的 字段 表示 在 回放 动画 期 间 ， 每 秒 显示 的 帧 数 。 

4. 动画 预览 按钮 

位 于 时 间 请 块 右 下 方 的 一 排 按钮 ， 控 制 痢 动画 预览 的 多 种 方式 ， 如 图 7-6 所 示 。 


转 至 下 一 个 帧 ( 以 | 回 到 时 间 段 最 
【 By 】 值 为 基准 ) 终 位 置 


回 到 时 间 段 最 | 转 至 上 一 个 帧 ( 以 
初 位 置 【 By ] 值 为 基准 ) 


停止 回放 


图 7-6 动画 预览 按钮 


< 元” 四 、 参 数控 制 窗口 
在 很 多 时 候 ， 不 必 将 对 象 的 所 有 参数 都 做 成 动画 ， 只 需 对 对 象 的 某 些 参数 设置 动画 
时 需要 对 该 对 象 的 参数 进行 选择 。 


， 此 


执行 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Editors】 | 【Parma Control】 人 命令， 打开 参数 控制 窗 


口 ， 如 图 7-7 所 示 。 


jarametercotrol 国 加 
GLOBAL lapply | [VA 


LocaL 【Global】( 全 局 ) 参数 
Window, Persp 
【Local】( 当 前 ) 参数 


sphere 


图 7-7 参数 控制 窗口 
技巧 修改 对 象 的 参数 从 而 为 对 象 创建 特定 参数 的 动画 属于 动画 设计 中 较为 复杂 的 | 
点 拨 “ 内 容 ， 在 熟悉 了 基础 动画 之 后 ， 才 能 更 快 地 理解 各 个 参数 的 含义 。 : 


' 
| ee ere Ee pT PE Eee Ee EE TE oT ee 


@ 【Clobal】( 全 局 ) 参数 针对 相应 类 型 的 所 有 对 象 。 

@ 【Local】 (当前 ) 参数 针对 当前 场景 中 的 每 个 对 象 。 

单 击 某 个 对 象 名 称 旁 边 的 箭头 ， 显 示 该 对 象 所 包含 的 参数 。 任 何 选 中 的 复 选 框 都 表示 一 
个 可 设置 动画 的 参数 。 在 【Local】 (当前 ) 参数 设置 中 ， 如 果 对 象 设置 了 动画 ， 则 对 象 名 称 
右 侧 框 将 为 亮 显 ， 如 图 7-8 所 示 。 


GLOBAL FE 修改 全 局 参数 中 的 参数 ， 然 后 单 
LOCAL 击 【apply】 按 钮 ,全 局 参数 中 的 
We 参数 变化 将 影响 到 当前 参数 
3 INdow,.rersp 
sphere 


Translate WY2 A A 
potate WY A iW i 如 果 在 视图 窗口 中 取消 选择 【sphere】 


Scale XYZ A A 
Wisibiity [| 对 象 ， 则 它 的 参数 控制 也 将 在 参数 控 


制 窗口 中 消失 


图 7-8 参数 控制 窗口 的 使 用 


五. 动作 窗 

执行 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Editors】 1 【Acetion Window】 命 令 ， 打开 动作 窗口 。 
在 这 个 窗口 中 可 以 编辑 关键 帧 、 表 达 式 以 及 动画 曲线 。 

动作 窗口 中 包含 着 几乎 所 有 的 动画 信息 ， 是 修改 查看 动画 过 程 中 经 常用 到 的 窗口 ， 它 
J 含 动作 窗口 菜单 栏 、 动 作 图 形 编辑 带 、 动 作 时 间 视 图 、 动 作 列 表 融 等 部 分 ， 如 图 
7-9 所 示 。 
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ListMode Edt CurveTools Pick Xform views DispTools ActionTools TangentType Preferences 
templates PICK Use mouse or enter (frame) or range (start, end) ; — key | time [value 
pall 0 20 .30 4 可 | 量 70 80 90 100 
lb 国 Window, Parsp 20 中 | | | | | 
二 2 7 sphere 1800 
Eu 加 XT 
图 TT 1600 | | | | | 
下 ZTra 2 | T 2 A 
a Fe | 汪汪 | 动作 图 形 编辑 器 
加 Y Rot 100p | | | | a | - | 
[a ZRokt a00 | EE | | 
岛 9 oq | | 
加 Le 400| | | 
加 25c | | NE 
二 > 一 = 一 动作 时 间 视 图 
| phere unv0 0 | | es 
| -200 | | 
ListMode Edt CurveTools Pick wform Yiews DispTools ActionTools TangentType Preferences 
i templates PICK: Use mouse or enter {frame) or range tstatt, end) ; _ key | time |value 
[ES 器 10 20 30 和 0 可 6 70 30 如 jim 
器 kn 国 WindowPersp 
sl Sr sphere PE 
加 Tra 一 一 一 一 一 一 一 一 
辑 YTra Te 
可 2Ta 下 一 一 
动作 列 表 器 加 Rot = 
局 YRot 天 一 一 一 一 一 一 一 一 一 
加 ZRot EE 
* 53ca EE 
人 Ysca EE 
总 3ca 一 一 一 一 一 一 
避 sphere, uOvD 


图 7-9 动作 窗口 


1. 动作 窗口 捕捉 按钮 
在 动作 窗口 的 提示 行 的 右边 ， 有 三 个 捕捉 按钮 开关 ， 如 图 7-10 所 示 。 


Lakey | time value 关键 帧 的 值 将 捕捉 到 整数 值 


时 间 滑 块 和 关键 帧 的 时 间 将 捕 提 到 整数 值 


时 间 滑 块 将 捕捉 到 关键 帧 。 在 移动 关键 帧 时 ， 它 们 
将 捕捉 到 其 他 关键 帧 的 时 间或 什 


图 7-10 捕捉 按钮 


当 开 启 捕捉 按钮 时 ， 按 钮 颜色 为 淡 蓝 色 ，[【 Key】 捕捉 按钮 的 操作 如 下 。 
@ 使 用 鼠标 左 键 可 将 关键 帧 捕捉 到 其 他 关键 帧 的 时 间 和 值 。 

@ 使 用 鼠标 中 键 可 将 关键 帧 捕捉 到 其 他 关键 帧 的 时 间 。 

@ 使 用 鼠标 右键 可 将 关键 帧 捕捉 到 其 他 关键 帧 的 值 。 


技巧 ” ”上 面 提 到 的 时 间 滑 块 是 位 于 动作 窗口 上 的 时 间 滑 块 ， 具 体位 置 在 动作 窗口 提 ， 
点 拨 ; 示 行 的 下 方 。 


| 志 二 二 二 训 志 辣 局 后 寺 辣 吉 记忆 后 局 志恒 可 后 澡 遇 局 局 霹 癌 避 二 启 癌 击 训 辣 部 疝 局 志 局 霹 鹿 剖 间 十 恒 二 疝 电 届 局 疝 局 司 局 疝 记 而 而 己 而 场所 导 辣 避 所 局 避 局 局 二 号 霹 霹 吉 局 癌 高 闲 忆 局 局 高 声 局 霹 避 器 局 忆 局 二 总 二 霹 圳 司 忆 疝 剖 司 己 疝 吕 而 二 二 而 二 记忆 而 局 二 局 右 避 品 局 癌 局 剖 局 局 忆 二 局 局 襄 己 癌 局 记忆 蝇 训 癌 击 辣 襄 二 


2. 动作 列表 器 
动作 列表 需 中 列 出 了 各 个 项 及 其 通道 ,并且 始终 显示 在 【Acetion Window】 的 左 侧 ， 如 
图 7-11 所 示 。 


加 


| 画 De Window,Persp 
页 基 Tra 
岛 2 Tra 

| | 四 Rot 
”ee 
名 | 

| 吕 5ca 

| 各 之 SC 

| 


图 7-11 动作 列表 器 
在 动作 列表 需 的 右上 方 有 四 个 按钮 ， 如 图 7-12 所 示 。 


加 区 | 


时 间 视 图 按钮 月 


于 激活 时 间 视 图 


攻 编 辑 器 


过 滤器 控制 面板 按钮 ， 可 以 选择 要 在 动作 列表 器 中 显示 的 通道 


在 建 模 窗 口中 选择 在 动作 窗口 中 处 于 激活 的 对 象 


图 7-12 ”动作 列表 器 按钮 
单 击 过 滤 需 控制 面板 按钮 ， 打 开 过 滤 需 控制 面板 ， 如 图 7-13 所 示 。 


图 7-13 过滤 需 控 制 面板 
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图 形 编辑 器 按钮 与 时 间 视图 按钮 控制 着 动作 列表 器 右边 的 显示 内 容 ， 在 图 形 | 


| J : 
: 编辑 器 按钮 处 于 激活 状态 下 ， 右 方 将 显示 图 像 编辑 器 窗口 ， 当 时 间 视 图 按钮 处 于 | 
激活 状态 下 ， 右 方 将 显示 时 间 视图 窗口 。 : 
@ 动画 通道 按钮 ,此 按钮 处 于 激活 状态 下 ( 变 为 蓝 色 )， 列表 信息 将 仅 显示 带 有 动画 (>) 


信息 的 通道 。 

@@ 可 见 性 按钮 该 按钮 显示 为 移 除了 某 部 分 的 DAG 节点 SBD 框 。 

@@ 定时 曲线 按钮 没有 任何 功能 。 

@@ 局 部 参数 与 全 局 参数 按钮 : 这 两 个 按钮 可 控制 要 从 动作 列表 器 中 过 滤 掉 的 动画 参数 。 

在 动作 列表 中 可 以 展开 、 收 起 动画 通道 ， 单 击 动画 通道 名 称 左 端的 锁 形 图 标 ， 则 该 通道 
将 始终 存在 于 动作 窗口 列表 器 中 。 

3. 动作 图 形 编辑 器 

单 击 位 于 动作 列表 需 上 问 的 网 形 编辑 器 按钮 将 打开 动作 网 形 编辑 禹 ， 如 网 7-14 所 示 。 


时 间 曲 线 


图 7-14 动作 图 形 编辑 器 


可 以 选 定 动画 曲线 ， 动 画 曲 线 上 面 的 点 代表 着 关键 帧 。 可 以 通过 动作 窗口 沫 单 栏 中 
【pick】 | 【Pick Keyframe】 命令 来 选择 关键 帧 。 通 过 菜单 栏 中 【pick】 | 【Curves】 命令 
人 


技巧 | 选中 动画 曲线 的 同时 ， 位 于 动画 列表 器 上 面 与 之 相关 的 动画 通道 也 将 同时 被 | 
| 点拨 | 选中， 表现 为 亮 显 。 


上 面 的 内 容 就 是 动画 的 基础 部 分 ， 包 含 一 些 概念 知识 ， 以 及 一 些 常 用 的 工具 命令 。 通 过 
学 习 ， 我 们 大 致 了 解 了 动画 的 创建 过 程 ， 接 下 来 就 进行 一 些 基 础 的 动画 设计 。 


上 52 动画 设计 
在 本 节 中 ， 着 重 介绍 一 些 基 础 的 动画 设计 ， 详 细 讲解 为 对 象 创 建 关 键 帧 的 步 又， 并 为 所 
创建 的 动画 进行 一 些 简单 的 编辑 。 
光一 、 转 盘 动画 
转盘 动画 ， 是 将 指定 的 对 象 围绕 设置 的 轴 心 点 旋转 360 度 。 
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执行 菜单 栏 中 【 Animation】 | 【Turmntable 】 命 令 ， 打 开 转 盘 动 画 对 话 杠 ， 如 图 7-15 


及 让 


= | [ee 


CD Turntable 
以 旋转 时 所 围绕 的 坐标 轴 向 量 


xls 
逆 时 针 旋转 


顺 时 针 旋转 
器 origin 8 围绕 对 象 平均 中 心 点 旋转 
围绕 坐标 轴 原 点 旋转 人] Center of Bounding Bo | 
FramesiRew 围绕 边界 盒 中 心 旋转 


Create SDL File 


Es 后 
| 


图 7-15 转盘 动画 对 话 框 


制作 转盘 动画 要 注意 以 下 几 点 。 

@ 【Frames/Rev】 中 的 选项 表示 对 象 旋转 360 度 创 建 的 帧 数 ， 所 以 此 处 设置 的 数值 越 
大 ， 对 象 旋转 得 越 慢 ， 数 值 越 小 ， 对 象 旋 转 得 越 快 。 

@@ 转盘 动画 不 能 应 用 于 模板 化 的 几何 体 。 

@@ 当 栅 格 捕捉 功能 处 于 启用 状态 时 ， 对 象 不 能 绕 原 点 旋转 。 

转盘 动画 的 操作 步骤 很 简单 ， 如 下 。 

01 选取 创建 转盘 动画 的 对 象 。 

02 ”打开 转盘 动画 对 话 框 ， 设 置 旋转 参数 。 

03 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按钮 ， 对 象 在 视图 窗口 进行 旋转 。 

单 击 视 图 中 的 任 一 处 ,或 按 下 键盘 上 的 【Esc】 键 ,结束 转盘 动画 。 


: 转盘 动画 很 容易 掌握 ， 在 模型 创建 完成 之 后 ， 使 用 转盘 动画 可 以 旋转 查看 模 ， 
:技巧 “ 型 效果 ， 在 动画 制作 中 ， 它 算是 较为 简单 的 动画 。 . 
ai 如 果 对 于 转盘 动画 对 话 框 中 的 参数 感到 迷惑 ， 可 以 进行 不 同 的 设置 ， 在 观察 ; 
中 体会 不 同 选项 的 含义 。 


| Ty PE 


二 二、 创建 关键 帧 动画 
创建 关键 帧 动画 是 动画 设计 的 基础 ， 也 是 动画 设计 的 核心 。 本 节 中 将 通过 简单 实例 进行 
讲解 ， 不 管 模型 复杂 与 否 ， 创 建 关 键 帧 动画 的 步骤 大 同 小 异 。 


1. 创建 关键 帧 动画 
01 在 Alias 中 创建 一 个 圆 球体 ， 并 将 其 移动 到 动画 开始 的 位 置 ， 如 图 7-16 所 示 。 
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Left [Cameta] + rim 癌 | 加 |Time: 44.00 | 滞 Show 3 
于 
区 
1 
Yo 
| | 辐 | |Enter alist of frames :0_ 


图 7-16 创建 一 个 圆 球体 


02 选取 圆 球体 ， 单 击 菜 单 栏 中 【Animation】 | 【Set Keyframe】 命令 右 侧 图 标 口 ， 打 
开创 建 关 键 帧 对 话 框 ， 如 图 7-17 所 示 。 


A Set Keyframe Options | 


SP set REyframe | 
abjects 
fe) Acti ( 


加 为 对 象 的 每 个 参数 设置 关键 帧 
Parameters 


哺 为 参数 控制 窗口 中 设置 的 全 局 / 


加 chan 回 skeleton 局 部 参数 设置 关键 帧 


为 所 选取 的 对 象 设置 关键 帧 
为 位 于 【 Set Lister ] 下 所 选集 中 
的 对 象 设 置 关键 帧 


提示 输入 时 间 设 置 关键 帧 


In Tangent Type 


OutTangent Type | Smooth 了 
Owerwrite Tangents 在 当 前 时 间 设置 关键 帧 
设置 关键 帧 的 切线 类 型 


图 7-17 创建 关键 帧 对 话 框 


03 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按 钮 。 在 提示 行 中 输入 0， 按 下 键盘 上 的 【Enter】 键 进 
行 确认 ， 将 此 位 置 作为 动画 的 起 点 。 

04 选择 【Move】 工 具 圣 ， 移 动 加 球体 到 另 一 位 置 ， 如 图 7-18 所 示 。 

05 执行 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 人 命令， 然后 在 提示 
行 中 输入 20， 按 下 【Enter】 键 进行 确认 ， 将 此 位 置 作 为 动画 的 第 20 帧 的 位 置 。 
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Left [Eamers] mm 总 | | Time: 加 Show 3 日 | 


中 相 


车 | Enter a list of frames tlast frame set is 0 20_ 


图 7-18 ”移动 圆 球体 


: 由 于 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 命令 为 上 次 
使 用 的 命令 ， 所 以 此 时 可 以 双击 菜单 栏 中 【Animation】 项 ， 相 当 于 重复 使 用 上 
一 次 使 用 的 命令 。 


| 7 mp Pp PP PP Pop pr Pp ep pe Cm | 


继续 在 视图 中 使 用 【Move】 工 具 吉 ,将 圆 球体 移动 到 田 一 个 位 置 。 然 后 执行 【 An- 
imation】 | 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 命 令 ， 在 提示 行 中 输入 50， 按 下 【En- 
ter】 刍 ,将 此 时 的 位 置 作为 动画 的 第 50 帧 所 在 的 位 置 ， 如 图 7-19 所 示 。 


Show 


季 旺 


国 面 面 醒 面 面 硬 国 本 四 
瞧 硬 重 轩 机 重量 全 了 


一- 
I 
Enter a list of frames tlast frame set is 201 :50_ 


图 7-19 设置 第 三 个 关键 帧 


07 双击 时 间 滑 块 字 段 显示 行 的 终点 数值 ， 将 其 更 改 为 70 (默认 情况 下 为 0-100) ， 如 


图 7-20 所 示 ， 邵 果 没 有 看 到 时 间 滑 块 ， 则 执行 【 Animation】 | 【Show】 1 【Tog- 
gle Time Slider] 命令 。 


start | 0.00 start | 0.00| Start | no 
~ End ~ End ~ End 


图 7-20 ”更 改动 画 起 始 帧 数 


08 按照 上 面 的 方法 ， 继 续 移动 圆 球体 ， 执 行 菜单 栏 中 【Animation】 | [【 Keyframe]】 


| 【Set Keyframe】 命令， 在 提示 行 中 输入 70， 按 下 【Enter】 键 ， 将 此 位 置 作为 动 
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画 的 终点 ， 如 图 7-21 所 示 。 


图 7-21 创建 结束 关键 帧 


09 不 仅 可 以 按照 正常 的 顺序 添加 关键 帧 ， 还 可 以 自由 地 插入 关键 帧 。 在 视图 窗口 中 继 
续 移 动 圆 球 体 ， 将 其 移动 到 起 始 与 终止 位 置 的 中 间 位 置 ， 然 后 执行 【Animation 】 
| 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 人 命令， 在 提示 行 中 输入 30， 在 动画 第 30 帧 处 ， 
插入 关键 帧 ， 如 图 7-22 所 示 。 


Enter a list of frames tlast frame set is 70) :30_ 


图 7-22 插入 关键 帧 


10 单 击 时 间 滑 块 上 方 的 正 向 播放 控制 按钮 动画 在 场景 中 开始 正 向 播放 。 单 击 界面 上 
的 任意 位 置 ， 或 者 按 下 键盘 上 的 【Esc】 键 退出 动画 播放 。 双 击 【by】 字段 ， 改 变 
数值 ， 也 可 以 双击 【fps】 字 段 ， 改 变数 值 ， 调 整 动画 的 播放 速度 ， 如 图 7-23 
所 示 。 


减 小 此 处 数值 ,减缓 动画 播放 速度 


增 大 此 处 数值 ， 加速 动画 播放 速度 


和 减 小 此 处 数值 ， 减缓 动画 播放 速度 
增 大 此 处 数值 ,加速 动画 播放 速度 


40,00 1 


图 7-23 调整 动画 播放 速度 
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: 上 面 创建 的 动画 ， 是 通过 移动 小 球 的 位 置 并 创建 几 个 关键 帧 形成 的 动画 。 在 : 
移动 小 球 位 置 的 过 程 中 ， 还 可 以 对 它 进行 缩放 ， 然 后 创建 关键 帧 ， 那 么 动画 在 演 : 
| 示 的 过 程 会 自动 添加 缩放 的 动画 ， 从 而 更 加 生动 。 


11 执行 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 命 令 ， 打开 设置 关 
键 帧 控制 窗口 ， 将 【Frame】 选项 更 改 为 【Current】， 义 选 【 Overwrite tangent】 选 
项 ， 如 图 7-24 所 示 。 


one DYe 
OO Below O Both Frame 


Frame i .| Current OO Prompt 


图 7-24 设置 关键 帧 对 话 框 


12 这 是 另 一 种 创建 关键 帧 的 方式 。 创 建 一 个 新 的 球体 时 ,为 了 避免 上 一 个 球体 的 动画 
的 干扰 ， 可 以 选择 上 一 个 球体 ， 然 后 执行 【Delete】 | 【Animation】 | 【Delete 
Channels】 命 令 ， 也 可 以 直接 删除 球体 ， 重 新 创建 一 个 。 

13 选取 圆 球体 ， 将 时 间 滑 块 移动 到 0 帧 的 位 置 。 执行 【Animation】 | [【 Keyframe】 
| 【Set Keyframe】 命 令 ， 圆 球体 在 当前 位 置 创建 关键 帧 作为 动画 的 起 点 ， 如 图 7- 
25 所 示 。 


六 由 总 TREE Ea 1 Show 3 门下 


| 20 | 40 | 60 | 


图 7-25 ”创建 关键 帧 


14 将 当前 时 间 条 拖 动 到 35 帧 处 ， 也 可 以 直接 在 当前 时 间 显 示 栏 中 双击 数值 ， 然 后 输 
入 35， 按 下 【Enter】 键 ， 当 前 时 间 条 会 自动 移动 到 35 处 ， 如 图 7-26 所 示 。 
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0 lps ES IE 


ap 0 | 60 | 


图 7-26 移动 当前 时 间 条 


15 在 视图 窗口 中 ， 移 动 并 缩放 圆 球体 到 另 一 个 位 置 ， 然 后 执行 【Animation】 | 
【 Keyframe】 | 【Set Keyframe】 命令 ， 即 创建 了 位 于 3 帧 处 的 关键 帧 ， 如 图 7-27 
所 示 。 


图 7-27 创建 关键 帧 


16 将 当前 时 间 条 移动 到 终点 (70 帧 ) 处 ， 然 后 在 视图 中 移动 并 缩放 圆 球体 到 另 一 位 
置 ， 执 行 【Animation】 | 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 人 命令， 在 此 处 创建 终点 
关键 帧 ， 如 图 7-28 所 示 。 


图 7-28 创建 终点 关键 帧 


17 单 击 播放 控制 按钮 区 域 的 正 向 播放 按钮 播放 查 看 动画 。 也 可 以 单 击 反 向 播放 控制 
按钮 ， 查 看 动画 的 反 向 播放 效果 。 最 后 单 击 界面 上 的 任意 位 置 ， 或 者 按 下 键盘 上 的 
【Esc】 键 ， 退 出 动画 播放 。 
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这 两 种 手动 创建 关键 帧 的 方法 没有 太 大 的 区 别 ， 不 同 的 只 是 操作 步骤， 一 个 ; 
是 先 移动 圆 球体 ， 然 后 确定 关键 帧 的 位 置 ， 另 一 个 是 先 确定 关键 帧 的 位 置 ， 然 后 . 
移动 所 要 创建 的 对 象 。 


2. 编辑 动画 曲线 
通过 插入 更 多 关键 帧 可 以 更 改动 画 的 效果 ， 但 是 这 种 更 改 方法 不 够 直观 ， 难 以 把 握 ， 通 
过 编辑 圆 球 体 的 动画 曲线 ， 可 以 对 它 进行 更 多 的 限制 ， 从 而 更 好 地 控制 动画 。 
01 选择 创建 了 动画 的 圆 球 体 ， 执 行 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Editors】 | 【Acetion 
Window】 命 令 ， 打 开动 作 窗口 ， 如 图 7-29 所 示 。 如 果 未 显示 图 形 编辑 器 ， 则 单 击 
位 于 动作 列表 器 上 方 的 图 像 编 辑 器 按钮 。 
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图 7-29 运动 窗口 
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02 单 击 动作 列表 器 中 的 【X Tra】] ， 图 形 编辑 器 中 代表 对 象 沾 X 轴 移 动 的 曲线 也 将 同 
时 亮 显 ， 如 图 7-30 所 示 。 
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图 7-30 ”选择 一 个 参数 的 动画 曲线 


epee 闵 


03 单 击 位 于 动作 窗口 菜单 栏 中 的 【TangentTypes】 项 ,在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 
【Step】 选 项 ， 图 形 编辑 器 窗口 的 曲线 将 发 生变 化 。 由 默认 的 【Smooth】 类 型 转换 
为 【Step】 类 型 。 这 里 选用 【Step】 类 型 ， 是 为 了 突出 标签 动画 曲线 的 变化 ， 如 
图 7-31 所 示 。 
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图 7-31 修改 动画 曲线 的 切线 类 型 


| ”如果 在 图 形 编辑 器 中 未 看 到 全 部 的 曲线 ， 或 只 看 到 了 曲线 的 局 部 ， 则 执行 动 . 
技巧 : 作 窗 口 菜单 栏 中 【Views】 1 【Look at】 命 令 。 也 可 在 动作 窗口 中 ， 按 住 键盘 上 
点 拨 :的 【Ctl】 + 【Shift】 键 ， 在 动作 窗口 中 的 任 一 处 按 住 鼠 标 右 键 ， 在 弹出 的 动作 
窗口 专属 标记 菜单 中 选择 【View - >Look_ at】 命令。 


| 2 


04 执行 动作 窗口 中 【pick】 1 【Curves】 命 令 ， 在 图 形 编辑 器 窗口 中 选择 所 有 曲线 
(可 以 使 用 选取 框 ) ， 然 后 执行 动作 窗口 菜单 栏 中 【TangentTypes】 | 【Slow seg in】 
命令 ， 所 有 动作 曲线 都 将 更 改 为 【Slow seg in】 类 型 ， 如 图 7-32 所 示 。 

xform 。 wiews Disp, 


Nothing Ctri+t™y 


Any 


Keyframes CtritE 
Curves 以 chlto 


bny tangents 


TangentType | Prefer 


smooth 


In tangents 
Linear seg in 


uk tangents 


Linear seg out 


莹 二 


Slow seg out 


Template Ctrl+T 


Fast seg im 


Fast seg out 
Intout 
Flat 
Step 
Fixed 


图 7-32 修改 所 有 曲线 的 切线 类 型 


以 下 是 不 同 切线 类 型 的 含义 。 
@ 【Smooth】: 在 所 选 关 键 帧 的 前 一 个 关键 帧 和 后 一 个 关键 帧 之 间 进 行 平滑 过 渡 ， 其 切 
此 是 共 线 性 的 5 


7 S 201 8 产品 设计 从 入 门 到 精通 ie 


@ 【Linear seg ip】: 此 类 型 出 现在 所 选 关 键 帧 与 上 一 个 关键 帧 之 间 的 直线 上 。 上 一 个 关 

键 帧 的 出 切线 和 所 选 关键 帧 的 入 切线 与 此 直线 平行 。 

【Linear seg out】: 此 类 型 出 现在 所 选 关 键 帧 与 下 一 个 关键 帧 之 间 的 直线 上 。 所 选 关 

键 帧 的 出 切线 和 下 一 个 关键 帧 的 入 切线 与 此 直线 平行 。 

【Slow seg ip】: 进入 关键 帧 时 ， 运 动 会 减 慢 。 

【Slow seg out】: 在 关键 帧 后 面 的 曲线 段 起 始 部 分 运动 比较 缓慢 。 

【Fast seg in】: 在 进入 所 选 关键 帧 时 移动 速度 会 加 快 。 

【Fast seg out 】 : 移出 所 选 关 键 帧 后 速度 会 加 快 。 

【InZOut】: 平缓 移出 新 的 关键 帧 ， 并 平缓 进入 下 一 个 关键 帧 。 

【Flat】 : 新 关键 帧 的 入 切线 和 出 切线 均 是 水 平 的 。 

【Step】: 新 关键 帧 的 出 切线 是 平 直 的 。 

【Fixed】: 所 选 关 键 帧 的 切线 可 以 固定 为 当前 角度 。 

05 执行 动作 窗口 菜单 栏 中 【pick】 | 【Keyframes】 命令， 然后 在 图 形 编辑 器 窗口 中 
单 击 位 于 动画 曲线 上 面 的 实心 圆 点 (表示 的 就 是 关键 帧 ) ， 将 选取 关键 帧 ， 如 图 7- 
33 所 示 。 


| Pick | “Form Views Cisp 


Nothing Er 


ry 

CUrFwes CHr| 二 已 
Sn kangents 

In tangents 


Dut tangents 


Template CHr| 十 T 


图 7-33 ”选取 关键 帧 


06 ”执行 动作 窗口 菜单 栏 中 【Xform】 | 【Move】 命 令 , 在 图 形 编辑 器 窗口 中 可 以 对 关 
键 帧 进行 移动 ， 在 移动 过 程 中 ， 关键 帧 仍 保留 设 定 的 切线 类 型 。 不 同 的 鼠标 键 可 以 
形成 不 同 的 约束 。 

@@ 鼠标 左 键 自由 移动 。 

@@ 鼠标 中 键 水 平移 动 。 

@@ 和 鼠标 右键 重 直 移动 。 

07 按 下 键盘 上 的 【Shift】 键 ,可 以 同时 选取 多 个 关键 帧 进行 移动 变换 ， 如 图 7-34 


所 示 。 
技巧 可 以 将 动作 窗口 理解 为 与 视图 窗口 彼此 独立 的 一 个 窗口 ， 图 形 编辑 器 窗口 中 ; 
| 点 拨 ， 的 动画 曲线 一 样 可 以 通过 缩放 移动 来 查看 ， 动 作 窗口 中 还 有 独立 的 标记 菜单 。 


| 7 | 
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按 住 键 盘 上 的 【Shitt 】 键 选取 


图 7-34 移动 关键 帧 
08 ”以 下 是 位 于 动作 窗口 中 的 标记 菜单 ， 如 图 7-35 所 示 。 


Pick->mothing 


Form->Randomize 


Edit->Redo 
Edit->Undo 


图 7-35 ”动作 窗口 标记 菜单 


09 ”执行 动作 窗口 菜单 中 【Preferences】 | 【Edit Making Menus】 命 令 ， 打开 动作 窗口 
标记 菜单 工具 架 ， 可 以 通过 它 来 编辑 标记 菜单 中 的 命令 ， 如 图 7-36 所 示 。 


A Pk 


| Trash pknot pkHT pkcryw pktmpl 


图 7-36 ”编辑 动作 窗口 标记 菜单 


a 三 、【[Autofly】 动画 


【 Autofly】 动画 是 相机 沿 着 某 个 路 径 为 场景 的 视图 设置 动画 ， 以 此 创建 的 动画 相对 于 转 
盘 动 画 来 说 (转盘 动画 可 以 理解 为 相机 沿 着 固定 的 路 径 旋 转 ， 引 起 视图 的 变化 ) ， 显 得 更 为 
目 由 。 

在 透视 图 窗口 标题 栏 处 ， 单 击 相 机 图 标 国 ， 在 控制 窗口 中 的 选取 物体 信息 栏 将 显示 为 


aS 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 
【3 picked objects】] ， 按 住 此 处 ， 在 弹出 的 下 拉 荣 单 中 可 以 看 到 物体 的 详细 信息 ， 如 图 7.37 
所 示 。 


相机 镜头 
ww Persp_eve 区 ea 
国 ee 


w Persp_view 


单 击 相机 图 标 w Persp_up 相机 上 移 向 量 


图 7-37 选择 相机 


@ 相机 镜头 : 相机 镜头 可 以 理解 为 相机 设备 本 身 。 

@@ 相机 视图 : 相机 视图 可 以 理解 为 相机 的 焦点 。 

@@ 相机 上 移 向 量 : 在 任意 给 定时 间 ， 相 机 上 移 向 量 为 相机 相对 于 相机 镜头 的 当前 角度 。 
01 执行 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Tools】 1 【Autofly】 命 令 ， 打开 【Autofly Op- 


Start Frame 
End Frame 
By Frames 


Create 5DL File | ©@- 


Reset Bpply Exit | Go 


图 7-38 【Autofly Options】 对 话 框 


02 在 视图 窗口 创建 几 个 加 锥 体 ， 以 及 几 条 上 曲线。 用 这 些 模 型 进行 【Autofly】 的 演示 ， 
如 图 7-39 所 示 。 

[网 ”Persp [Camera] 二 mm 过 站 全 | 区 | Time; 53.00 Ea EB] 

EE 


ee 
A 
oe 


ee 
ee 


上 汪汪 

| a 
ee 

- ee 

Se CD 
ee 二 


图 7-39 创建 模型 
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03 单 击 菜单 栏 中 [Animation)] | 【Tools】 | 【 Autofly 】 命令 右 侧 图 标 下 ,在 打开 的 
对 话 框 中 将 【End Frame】 设 置 为 360， 其 他 选项 保持 默认 设置 ， 单 击 对 话 框 下 方 
的 【Go】 按钮 。 

04 根据 提示 行 中 的 提示 依次 选取 曲线 ， 如 图 7-40 所 示 。 
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国 select the motion path For the camera EYE to Follow, 
select the motion path For the VIEW, or select the SO icon， 


四 Persp [Camera] <— mm 六 村 个 (S| Time: 63,00 区 回 图 [ Show | BE 让 | 党 日 
可 区 二 | Persp [Camera] < mm 外 国 | Time; 63,00 图 EJ 日 | 
可 E 


A 人 一 
1. 选取 位 于 中 间 的 那 条 曲 2. 选取 最 下 面 的 那 条 曲线 | | 
线 作为 相机 镜头 运动 曲线 作为 相机 视图 曲线 
图 7-40 选取 运动 路 径 曲线 


04 提 示 行 显 示 为 国 [select the motion path For the UP, or select the Go icon, 剩 下 的 那 条 人 用 曲 线 ， 
【Autofly】 动画 男 将 自行 播放 。 


技巧 类 似 于 从 空中 信 蝗 这 一 系列 圆锥 体 ， 播 放 速 度 的 快慢 可 以 通过 增 大 / 减 小 
点 拨 ie， 也 可 通过 调节 每 秒 播放 的 帧 数 来 控制 。 


| ep pp pp ep ee pp pe] 


@@ 创建 【Anutofly】 动 画 ， 可 以 只 选取 一 条 路 径 曲 线 ， 然 后 单 击 视图 下 方 的 【Go】 按 
钮 ， 这 条 曲线 将 作为 相机 镜头 的 运动 曲线 ， We 

@@ 如 果 选 取 了 两 条 路 径 曲 线 ， 然 后 单 击 视图 下 方 的 【Go】 按 钮 ， 则 第 一 条 路 径 曲线 作 
为 相机 镜头 的 运动 曲线 ， 第 二 条 路 径 曲线 作 为 相机 视图 的 移动 曲线 ， 相 机 将 始终 与 
为 镜头 指定 的 路 径 保 持平 行 。 


洒 ”四 、 创 建 适 动 路 径 动 画 


创建 运动 路 径 动 画 即 是 创建 所 选取 的 对 象 治 一 条 曲线 运动 的 动画 。 


1. 创建 运动 路 径 动 画 
01 在 视图 窗口 中 创建 一 个 圆 球体 和 一 条 曲线 ， 为 创建 运动 路 径 动 画 做 准备 ， 如 图 7- 


41 所 示 。 
EI Left [camera] mm eid 区 |] Ttime: oo 四 名 ] 
到 er 


加 上 > 区 后 


图 7-41 创建 圆 球 体 与 曲线 
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02 选取 圆 球体 ， 然 后 执行 菜单 栏 中 【Animation】 | 【Tools】 | 【Set Motion】 命令 ， 
在 透视 图 中 选取 那 条 作为 路 径 的 曲线 ， 如 图 7-42 所 示 。 


外 Left [Camera] < mm | 区 Time' 0.00 加 Ea [shew ] EE [3 引 ll 四 Left [Camera] +3* mm | 区 Time' 1,00 图 [EE Show El 加 | 日 
芭 区 


Ml 


1. 选取 圆 球体 , 执行 【Animation】| 2. 选择 视图 中 的 曲线 ， 作 为 运动 路 
【Tools】|【Set Motion】 命 令 径 曲 线 ， 曲 线 随 之 变 为 红色 


图 7-42 ”创建 路 径 动画 


03 在 时 间 滑 块 的 播放 控制 区 域 ， 单 击 正 向 播放 按钮 ， 圆 球 沿 着 路 径 曲线 运 动 ， 减 小 
[by]、 【fps】 的 数值 ， 可 以 放 慢 播放 速度 


技巧 在 创建 运动 路 径 动画 之 前 ， 也 可 在 【Set Motion 】 对 话 框 中 设置 起 始 维 止 关 
点 找 键 帧 的 数值， 从 而 控制 动画 时 间 的 长 短 。 


LT Py PT ee rE | 


2、 编 辑 运 动 路 径 

01 在 圆 球 体 处 于 选中 的 状态 下 ， 执 行 菜单 栏 中 【Animation】 | [Editors】 | 【Acetion 
Window】 命 令 ， 打 开动 作 窗 口 。 在 动作 窗口 菜单 栏 中 执行 【Views】 | 【Look at]】 
命令 ,使 运动 曲线 充满 图 形 编辑 器 窗口 ， 如 图 7-43 所 示 。 


Listviode Edit CurveTools Pick wform Views BispTools ActionTools TangentType Preferences 


加 如约 图 | 一 


CUPYES 


国 Window.Persp 


A sphere#2 


motion_path [*] 


param_curwe, Timing#2 


mation_path [ 裤 


param_curve,Timing 姑 2 


motion_path [z] 


Param_curwe,Timing 丸 2 


图 7-43 ”打开 动作 窗口 


02 图 形 编辑 器 窗口 中 有 一 条 只 有 两 个 关键 帧 的 斜 线 ， 称 为 定时 曲线 ,表示 对 象 沿 着 曲 
线 的 恒定 移动 速度 。 执 行动 作 窗 口 菜单 栏 中 【pick】 1 【Curves】 命 令 ， 选择 那 条 
曲线 ， 如 图 7-44 所 示 。 
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TO 
本 白 8 O20 了 0 6 8 wo 2 2 2S 3 


图 7-44 ”选择 定时 曲线 


03 执行 动作 窗口 菜单 栏 中 【TangentType】 | 【Slow seg ip】 命令， 曲线 将 随 之 发 生变 
化 ， 表 示 圆 球体 将 快速 运动 ， 然 后 缓慢 运动 到 达 终 点 ， 如 图 7-45 所 示 。 


光 6 8 Yo 


时 6 8 JE 0 | 


图 7-45 更 改定 时 曲线 切线 类 型 


: 技巧 . | Te 
| 点拨 编辑 运动 路 径 可 以 通过 编辑 运动 路 径 曲 线 和 编辑 定时 曲线 两 种 方法 完成 。 


2 Te 


04 关闭 动作 窗口 ， 在 时 间 滑 块 的 播放 控制 区 域 ， 单 击 正 向 播放 按钮 ， 查 看 动画 更 改 后 
所 发 生 的 变化 。 


在 动作 窗口 更 改编 辑 运 动 路 径 曲 线 较为 复杂 ， 如 果 需 要 更 改动 画 运 行 的 路 


: 技巧 ee , 上 方 的 | 
， 所。 径 ， 可 以 在 视图 窗口 中 显示 作为 路 径 肉 线 的 CV 点 ， 然 后 通过 移动 曲线 上 方 的 ， 


i CV 点 来 更 改 调整 动画 的 运动 路 径 。 


| ee 


3. 为 动画 添加 相机 视图 
刚刚 创建 的 运动 路 径 动 画 ， 在 播放 的 过 程 中 ， 工 作 窗 口 视图 将 保持 不 动 。 为 动画 添加 相 
机 视图 ， 可 以 在 动画 播放 的 过 程 中 使 视图 也 随 之 变化 ， 整 个 动画 就 会 显得 更 为 生动 。 
01 在 透视 图 标题 栏 处 单 击 相机 图 标 ， 选 取 相 机 。 单 击 菜单 栏 中 【Animation】 | 
【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 命令 右 侧 图 标 忠 ， 打 开设 置 关 键 帧 对 话 框 ， 将 
【Frame】 中 的 选项 改 为 【Prompt】， 如 图 7-46 所 示 。 


一 | 更 改 创建 关键 帧 的 方式 


Frame 


单 击 相 机 图 标 , 选取 相机 OO CuUrrent 全 Prompt 


图 7-46 选取 相机 并 更 改 设置 
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02 在 圆 球体 的 起 始 位 置 ， 旋 转 、 缩 放 、 移 动 视图 ， 如 图 7-47 所 示 。 执 行 【 Animation】 
| 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 命令 ， 在 提示 行 中 输入 0， 将 此 时 的 视图 作为 相 
机 视图 动画 的 开始 关键 帧 。 
贺 图 


CI Persp [Camera] 二 mm | 区 | Tme 0.00 
可 


[a 
图 7-47 旋转 视图 创建 关键 帧 


03 采用 同样 的 方法 ， 通 过 旋转 视图 ， 为 相机 创建 其 余 的 关键 帧 ， 如 图 7-48 所 示 。 


Enter a list of Frames tlast frame set is Di 10-_ 


司 
Persp [Camera] > mm i ] Tme: 0.00 图 且 ] [3 口 ] 
本 区 


wa 


< 


Enter a list of Frames tlast Frame set is 10) ;20_ 


加 
Persp [Camera] + rm i &] ne 0.00 图 加 加 日 
到 EG 


1 
bs 


Enter a list of frames tlast frame set is 20) :30_ 
图 7-48 ”为 相机 创建 其 余 关键 帧 
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04 在 时 间 滑 块 的 播放 控制 区 域 中 单 击 正 向 播放 按钮 ， 查 看 为 动画 添加 相机 视图 后 的 动 


画 效果 。 
s3% 计 | 其 他 动画 相关 知识 

在 高 级 曲面 一 章 中 ， 提 到 了 【 Anim Sweep】 工 具 光 ， 在 学 习 了 动画 设计 基础 之 后 ,不 再 
难以 理解 ， 因 此 将 在 这 一 市 做 详细 的 介绍 。 

01 在 【Front】 正 交 视 图 中 创建 一 条 曲线 ,在 【Left】 正 交 视 图 中 ,将 其 水 平移 动 到 视 
图 的 左 侧 ， 如 图 7-49 所 示 。 
员 国 图 ro 由-| 团 加 图 -| 本国 品 朋 网 | nicomtel mn| 4 加 同 du 辐 加 图 Eala lla 
加 


多 


一 一 


T 了 
二 后 二 


图 7-49 创建 并 移动 曲线 


02 在 曲线 处 于 选中 状态 下 , 执行 【Animation】 | 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 命 
令 (确保 设置 关键 帧 类 型 为 【Prompt】 类型)， 在 提示 行 中 输入 0， 将 此 位 置 作为 
动画 的 起 点 关键 帧 ， 如 图 7-50 所 示 。 


Enter a list of Frames tast Frame set is ON :0_ 
图 7-50 ”设置 起 始 关 键 帧 


03 使 用 移动 工具 ， 将 曲线 水 平移 动 到 曲线 的 右 侧 ， 执 行 鼠 标 中 键 标记 菜单 中 【Center 
Pivot】 命令， 然后 执行 鼠标 中 键 标记 菜单 中 【Scale】 命 令 ， 等 比 缩放 该 曲线 。 执 
行 【Animation】 | 【Keyframe】 | 【Set Keyframe】 人 命令， 在 提示 行 中 输入 10， 将 
此 位 置 作为 动画 的 终点 关键 帧 ， 如 图 7-51 所 示 。 

04 确保 曲线 处 于 选中 状态 。 在 工具 箱 的 【Surface】 工 具 标 签 中 双击 【Anim Sweep 】 
图 标 次 ， 打 开 【Anim Sweep Options】 对 话 框 ， 如 图 7-52 所 示 。 


Left [Camera] < mm EN] EE] timd: 1b.o 雪 ] 四 昌 show |E.| [3 


Move 站 | 
D Dalete Locators | Move Pivot 加 | 
Duery Edit History | Le scale | 
MonProportional Scale | Center Piwot 


5 


Mowe 四 | 
中 Delete Locators | Mowe Pivot 四 | 
Query Edit History | GCG—ESNM 
MonProportional Scale | Canter Pivot 口 | 
Rotate 口 | 


国 Enter a list of frames tlast Frame set is Di :10_ 


图 7-51 设置 终点 关键 帧 


本 - 2 一 | 下 利用 动画 曲线 的 快照 创建 新 曲线 


Sweep 


利用 动画 曲线 的 快照 创建 蒙 皮 曲面 


OO Snapshot 


| Connect Snapshots 


加 Individual 


Snapshots 


OQ Groupe 上 GE 


Parameters 


Oal 全) global 加 Local 


Hierarchy 


Frame Range 


所 拾取 的 曲线 设置 动画 
每 当 使 用 该 工具 时 , 都 提示 设置 开始 
帧 、 结 束 帧 以 及 帧 间隔 
在 下 方 出 现 的 选项 区 域 中 一 次 性 设置 开 


始 帧 、 结 束 帧 和 帧 间隔 这 三 个 选项 


Start Frame 


End Frame 10,000 


By Frame 1.000 


| 
在 整个 动画 可 用 帧 范围 内 为 


Reset Bpply Exit 6 以 、 


图 7-52 【Anim Sweep Options】 对 话 框 


四 


05 按照 上 图 进行 设置 后 ， 单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按 钮 。 选 取 的 曲线 从 起 始 帧 扫 掠 


到 终点 帧 ， 在 这 过 程 中 创建 了 一 些 快照 (与 设置 有 关 )， 形 成 蒙 皮 曲 面 ， 如 图 7-53 


所 示 。 


Eq | Weft Teamera] + rm | ed] rm: [0.00 | show |E,J[3]P] 
如 
上 山 
不 
Er 
可 


图 7-53 ”创建 蒙 皮 曲 面 
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如 果 在 【Anim Sweep】 工 具 对 话 框 中 ， 将 【Sweep】 类 型 更 改 为 【 Snap- : 

shots】， 则 【Anim Sweep】 工 具 将 以 该 曲线 的 十 个 快照 创建 出 十 条 曲线 (最 后 一 

技巧 ; 条 与 原始 曲线 位 置 重合 ) 。 在 创建 完成 后 ， 系 统 会 弹出 一 个 对 话 框 询问 是 否 保留 : 
点 拨 ; 曲线， 如 对 结果 满意 ， 单 击 【Yes】 按 钮 ， 将 保留 曲线 ; 如 觉得 不 满意 ， 单 击 | 
【No]】 按钮 ， 曲 线 将 被 删除 ， 如 图 7-54 所 示 。 © 

【 Anim Sweep】 工 具 癌 也 可 以 为 对 象 在 一 条 曲线 上 创建 阵列 。 : 


te 


left [Cemeral < nm 副 敬 mmsejoi 全 | Show 3 
confirm 加 
二 a 
i 
| 南 
uy 贞 后 
I | 1 
,| 几 加 
Keep these snmapshotsy ? 下 | 
攻 出 
不 在 
EE 
E 
如 ww 
单 击 【Yes]】 按钮 + 
3 


图 7-54 使 用 【Anim Sweep】 工 具 创 建 曲 线 


06 ”如 图 7-55 所 示 ， 创 建 了 一 个 立方 体 沿 着 一 条 曲线 移动 的 运动 路 径 动画 ， 起 始 关键 
帧 分 别 为 0、30。 


鸭 _Pesptcmera] mm 图 网 tetoo 国 回力 Elniela 
Se 
0.00 
| 2 | 4 | 丘 | 8 | 10 | 12 | 14 | 16 | 18 | 20 | 22 | 24 | 26 | 28 | 


图 7-55 ”运动 路 径 动 面 


07 确保 立方 体 处 于 选中 状态 ， 双 击 【Anim Sweep】 工 其 图 标 次 ， 打 开 其 对 话 框 ， 按 照 
如 图 7-56 所 示 进 行 设置 。 


A ri 
FE 
| Siweep 
Sweep 
SR 9) snapshots 
connert Snapshots 
ce 上 Connect Snapshots 
ey TIndividual O Grouped 
Paramel ters 


Oal ©) aobal OO Local 


Frame Range 
9 Oa 过 


Frame Range 机 I i 
Ee Ey *) Option Yindowy 


Option Window 
i | Start Frame 0,000 1 
”和 el End Frame 30,000 | 
| Reset | Apply | Exit || [J By Frame 6,000 | | ! 


图 7-56 【Anim Sweep】 工具 对 话 框 设置 


@@eeee。。， 
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单 击 对 话 框 下 方 的 【Go】 按钮 ， 应 用 【Anim Sweep】 工 上 共 澡 沿 运 动 路 径 创建 出 几 
个 立方 体 。 单 击 弹 出 的 对 话 框 中 的 【Yes】 按 钮 ， 确 认 保 存 创建 的 立方 体 ， 如 图 7- 


08 


57 所 示 。 


] 罗 Persp [Camera] + mm 加 | 区 Time' 30,.00 加 | 回 到 | Show Ej [3 日 | 
加 E 


小 


keep these snapshots? 


: 【 Anim Sweep】 工 具 苞 在 很 多 时 候 ， 可 以 完成 一 些 较为 复杂 的 任务 ， 在 使 用 | 
之 前 需要 为 对 象 创建 动画 通道 。 【 Anim Sweep】 工具 器 会 在 对 象 的 动画 播放 过 程 
中 按 设置 的 时 间 间 隔 为 对 象 创建 快照 ， 最 终 将 这 些 快照 进行 保存 并 用 于 下 一 级 的 | 


1 
0 
| 7 ee 
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第 8 章 
数码 科技 产品 设计 宗 例 


数码 科技 产品 中 ,手机 最 具有 代表 性 ， 所 以 在 这 一 章 的 综合 实例 中 就 以 手机 为 例 。 
不 同类 型 手机 的 建 模 方法 、 建 模 精 度 有 很 大 的 差别 ， 但 是 大 多 都 使 用 拉 伸 曲面 工具 ， 通 
过 构建 基本 的 曲线 ， 创 建 模 型 的 大 体 ， 然 后 在 原型 上 进行 雕琢 。 


EE 案例 展现 


ANLIZHANXIAN 


案 例 图 描述 
如 今 大 多 数 的 手机 均 为 简约 


的 外 形 ， 但 是 看 起 来 却 不 单 
调 ， 主 体 中 ， 手 机 屏幕 占 去 了 
很 大 的 部 分 ， 而 它 出 色 的 地 方 
主要 在 于 细节 的 勾勒 


这 球 造 型 独特 的 苹果 形状 电 
话 座机 由 三 部 分 构成 : 座机 主 
体 、 座 机 话 简 和 座机 电话 线 。 
再 仔细 分 析 会 发 现 ， 构 成 这 些 
部 分 的 元 素 是 由 相对 规则 的 几 
何 体 演变 而 来 的 ， 属于 左右 对 
称 造 型 。 其 实 ， 只 需要 完成 一 
半 的 造型 再 镜像 生成 男 外 一 部 
分 ， 这 在 很 大 程度 上 提高 了 建 
模 效 率 


pa lias 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 
E35 语 手机 产品 设计 


生 练习 文件 路 径 : examples\ Ch08\ phone wire 
圆 演示 视频 路 径 : 视频 \、Ch08\ 手机 产品 设计 .avi 
完成 本 次 练习 后 ， 您 将 掌握 在 Alias 里 如 何 精确 建 模 ， 并 对 同类 模型 的 建 模 产 生 较 深刻 
的 认识 ， 对 于 产品 细节 的 把 握 也 更 为 细腻 。 
设计 完成 的 手机 产品 造型 如 图 8-1 所 示 。 


图 8-1 手机 产品 


请 操作 步 又 
01 启动 Alias 软件 ， 进 入 新 环境 界面 。 
02 执行 菜单 栏 中 【Preferences】 | 【Construction Options】 命 令 ， 打开 构 建 对 话 框 。 
在 打开 的 窗口 的 下 方 【Linear】 标 签 中 ,确保 【Main Units】 设 置 为 【mm]】， 关闭 
窗口 ， 如 图 8-2 所 示 。 


闪 Linear 
scale Factor EB 


Sub Units mm 军 


Pos, Uniks | mm 军 


Reset Grids | 


村 上 ngular 
此 Tolerances 
下 Rational Flags 


最 Fonks 


图 8-2 ”构建 选项 设置 


03 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Construction】 工 具 标签 中 ， 双 击 【Grid preset】 工 具 
图 标 ， 打 开 其 对 话 框 。 在 【Preset Grid Options】 对 话 框 中 设置 【Grid Spacing】 为 
10mm， 设 置 【Perspective Grid Extent】 选 项 为 320mm， 如 图 8-3 所 示 。 

04 在 【Top】 正 交 视 窗 中 ,选择 【Line】 工 具 凡 ， 按 住 键 盘 上 的 【Alt】 键 ,在 原点 附 


第 8 章 ”数码 科技 产品 设计 案例 


近 单 击 ， 将 直线 的 起 点 放置 在 原点 。 激 活 提示 行 ， 在 提示 行 中 输入 (0，46，0 ) ， 
按 下 键盘 上 的 【Enter】 键 确定 ， 完 成 曲线 创建 ， 如 图 8-4 所 示 。 


要 Grid preset > 


Windows 
加 a S a 图 Top [Camera] < mm | 留 加 Ea Show Ej] [3 日 


Grid Spacing mm 国 


网 


Subdivisions 


| 1 
Perspective Grid Extent mm 


Corner Perspective Gnomen IJ 


Labels 国 | 
Reset Apply Exit G0 以、 全 刀 区 
人 也 
图 8-3 ”选项 设置 图 8-4 创建 曲线 


05 在 曲线 处 于 选中 状态 下 ， 选 择 【Move】 工 具 思 ,在 提示 行 中 输入 -23， 按 下 【En- 
ter】 刍 确定， 曲线 沿 X 轴 向 左 移动 23mm， 如 图 8-5 所 示 。 

06 选择 【Line】 工 具 ,在 【Top】 正 交 视 窗 上 ， 按 住 键盘 上 的 【Ctrl】 键 ,将 新 建 
曲线 的 起 点 捕 提 到 刚刚 创建 曲线 的 上 部 端点 ， 然 后 按 住 鼠 标 中 键 向 右 侧 平移 ， 同 时 
按 下 键盘 上 的 【Alt】 键 ,使 曲线 的 终 点 位 于 【Top】 正 交 视 窗 的 垂直 坐标 轴 上 ， 


如 图 8-6 所 示 。 
Top [Eamera] mm G3 [加 | 区 | 中 Show |E [3 a Top [Camera] < mm FD 加 |] 区 车 | 回 困 show |E.] [3] | 
| 
村. 加 We 1 后 
图 8-5 移动 曲线 图 8-6 创建 曲线 


07 选择 【Arc Tangent to Curve】 工 具 广 ， 单 击 刚刚 创建 的 曲线 ， 并 按 住 鼠 标 左 键 拖 
动 ， 将 起 点 放置 到 曲线 的 右 端 点 。 在 垂直 坐标 轴 的 左 侧 放 置 男 一 点 ， 使 其 达到 需要 
| 弧度 ， 如 图 8-7 所 示 。 


。 如 果 需 要 调节 关键 点 曲线 的 形状 ， 可 尝试 使 用 关键 点 曲线 工具 箱 中 的 【Drag 
| 技巧 ;keypoints】 工 具 孔 ， 选 择 关 键 点 并 拖 动 ， 从 而 修改 关键 点 曲线 的 形状 。 此 工具 无 
| 点拨 法 在 透视 图 中 使 用 ， 即 使 是 使 用 【ViewCube】 工 具 将 透视 图 切 为 正 交 视 图 也 无 | 
法 使 用 。 


| 2 | 
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08 在 以 后 的 操作 中 不 再 需要 第 二 条 曲线 ， 可 以 将 其 删除 。 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 
【Curves】 工 具 标 签 中 按 住 【Duplicate curve】 工 具 图 标 QY， 在 弹出 的 工具 中 选择 
【Fillet curves】 工 上 其 局。 
09 在 【Top】 视 窗 中 ,首先 选择 垂直 的 曲线 ， 再 选择 那 条 弧 线 。 在 提示 行 中 输入 5， 
按 下 【Enter】 键 确定 。 在 视窗 下 方 单 击 【Accept】 按 钮 ， 创 建国 角 曲 线 ， 如 图 8-8 
所 示 。 
图 Top [Camera] >mm 夺回 | 区 | 


rn EE Merman 2 2 = = 了 ED| 拉 | 自 | 闻 | 
区 3 国 
E] 


Curve Edit 
AN 
中 
| | x 

上 | ms | | | | | | | | | 


在 创建 关键 点 曲线 的 时 候 ， 可 能 会 发 现在 视图 中 出 现 了 很 多 的 引导 线 ， 如 果 | 
不 希望 看 到 这 些 引 导线 ， 可 以 执行 菜单 栏 中 【Delete】 | 【Delete Cuidelines 】 命 
令 ， 删除 引导 线 ， 也 可 单 击 菜单 栏 中 【Preferences】 | 【 General Preferences 】 命令 : 
右 侧 图 标 回 ， 在 弹出 的 窗口 中 单 击 【Modeling】 标 签 ， 将 其 中 的 【Maximum num- : 
ber of guidelines】 选项 设置 为 0， 在 以 后 创建 关键 点 曲线 时 将 不 会 出 现 引 时 线 。 


| 2 | 


10 双击 【Multi - surface draft】 工 具 图 标 ， 打 开 其 对 话 框 ， 在 对 话 框 中 设置 参数 ， 如 
图 8-9 所 示 。 


aft Control 加 前) 
TY¥pe | pa 了 
Draft angle | oommo | | 


angle Calculation | 3D Rotation TT 


Length Mode | Cefault 到 


Proportional Crown 


To Surface [ 


Radial 


Couble Sided 


Intersect Flanges| | Flip Surface [| 


于 Draft Yector Options 


oF oO 
SS Wiewy O Picked OO Manip 


[ Refresh Yector 


Retain Yector 


| Create Yector 


Modify Range 


Surface Structure 


图 8-9 设置 参数 
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11 收 起 对 话 框 ,在 透视 窗 中 用 选取 框 选取 所 有 曲线 ， 形 成 拉 伸 曲面 ， 如 图 8-10 所 示 。 
| 区 


图 8-10 创建 拉 伸 曲面 


12 执行 标记 菜单 中 【 Pick surface] 命令 ， 选 择 刚刚 创建 的 拉 伸 曲面 的 短 边 侧 曲 面 。 在 
【Control panel】 的 【Display】 标 签 中 义 选 【CVAHull】 选 项 ， 显 示 曲 面 的 CV 点 。 

13 选择 【Pick CV】 工 具 区 (选择 【Pick hull】 工 具 更 为 方便 )， 选择 【Move】 工 其 雪 ， 
按 住 键 盘 上 的 【Shift】 键 选择 拉 伸 曲面 中 间 的 两 行 CV 点 。 在 【Top】 正 交 视 窗 中 ， 
按 住 鼠 标 右键 ， 向 上 移动 CV 点 ， 使 得 侧 边 曲面 旦 凸 起 状 (如 观察 不 明显 ， 可 以 将 曲 
面 着 色 显 示 ， 然 后 在 调整 的 过 | 如 图 8-11 所 示 。 


图 8-11 拉 伸 CV 点 


14 执行 标记 菜单 中 【Pick nothing 】 命令 ,选择 【Align】 工 具 霜 ， 设置 为 【G2 Curva- 
ture】 和 连续 ， 在 透视 窗 中 单 击 拉 伸 圆 角 曲 面 的 一 边 ， 然 后 单 击 上 侧面 的 边缘 ， 将 两 
面 G2 连续 对 齐 ， 如 图 8-12 所 示 。 


9 Perspleamera] ei 本 | 二 到 人 后卫 [show El | jS I 二 mm 
可 二 se = RR = 本 可 一 


图 8-12” ”对齐 两 个 曲面 


打 


16 


17 


Top [Camera] < mm 于 


继续 使 用 【Align】 工 具 蚌 ， 在 透视 窗 中 单 击 拉 伸 圆 角 曲 面 的 另 一 边 ， 使 其 与 左 侧 
面 的 边缘 对 齐 ， 如 图 8-13 所 示 。 


KE a 国外 Show | | 5 本 本 到 天 天 天 当 汪 a EY ey [show 瞧 , ld 


-一 二 三 = = 和 


[Ets ] 
Di 
| 


\ 其 
NE 
、 x x x 


End 
“[Edye] 


图 8-13” 对齐 两 个 曲面 


在 鼠标 左 键 的 标记 菜单 中 选择 【Pick surface】 命 令 ， 在 透视 窗 用 选取 框 圈 选 所 有 曲 
面 。 单 击 菜单 栏 中 【Edit】 1 【Duplicate】 | Is 邻 右 侧 图 标 总 ,在 创建 
镜像 副本 对 话 框 中 将 【Mirror Across】 设 置 为 XZ 平面， ee 【 Co]】 
按钮 ， 镜 像 选 择 的 曲面 ， 如 图 8-14 所 示 。 

再 次 选择 【Pick surface】 命令 ， 在 透视 鹤 中 用 选取 框 圈 选 所 有 曲面 ， 单 击 标记 菜单 
栏 中 【Edit】 | 和 【 Mirror】 命令 右 侧 图 标 豆 ， 在 创建 镜像 副本 对 话 
框 中 设置 【 Mirror Across】 为 YZ 平面 ， ey 选项 设置 窗口 下 方 的 【Go】 按钮 ， 创 
建 镜像 副本 ， 如 图 8-15 所 示 。 


回回 图 [Show JEJE] I riemal em WER 加 回国 [sw JEJGIO] 
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20 


图 8-14 ”镜像 物体 图 8-15 ”镜像 物体 


执行 标记 菜单 中 【 Pick nothing 】 命令 ， 取消 选择 。 选 择 [ New CV curve 】 工具 冠 ， 
在 【Left】 正 交 视 窗 中 创建 一 条 曲线 ,修改 曲线 ,使 其 与 创建 的 手机 侧面 相交 ， 如 
图 8-16 所 示 。 

在 曲线 处 于 选中 状态 下 ,执行 菜单 栏 中 【Edit】 | 【Copy】 命 令 ， 然 后 执行 菜单 栏 
中 【Edit】 | 【Paste】 命 令 , 在 曲线 的 原来 位 置 复制 一 条 曲线 。 选 择 【 Move】 工 
te 
选择 【Skin】 工 具 留 ， 依 次 单 击 刚刚 创建 的 两 条 曲线 ， 形 成 放样 曲面 ， 并 与 手机 的 
侧面 处 于 相交 状态 ， 着 色 显 示 进 行 查看 ， 如 图 8-18 所 示 。 

选择 【Surface flet】 工 具 富 ， 在 透视 窗 中 首先 选择 刚刚 创建 的 放样 曲面 ， 单 击 透视 
窗 下 方 的 【Accept】 按 钮 ， 然 后 用 选取 框 圈 选 所 有 侧面 ， 单 击 透 视窗 下 方 再 次 出 现 的 
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【Accept】 按 钮 。 双 击 【Surface fillet】 工 具 图 标 宫 ， 打 开 其 对 话 框 ， 设 置 倒 角 的 半径 


大 小 等 ， 单 击 透 视窗 中 右 下 方 的 【Build】 按钮 ,创建 倒 角 曲面 ， 如 图 8-19 所 示 。 
Left [3 Mn Hy | a ; H 2 *+ 呈 及 eR Es 图 加 到 | So 世上 册 
| 全 | 让 和 上 | ee ] el 十 -| 
国 时 生 轩 时 | 地 由 国 国 面 轩 卫 己 到 
通 闻 沁 二 二 计 届 国语 对 汪 通 遍 昌 而 吕 
回国 回国 | | | 
[el el le 加 区 
呈 | 辐 加 | 各 | 加 | 训 | | 加 加 
井 硬 大 面 量 硬 辆 刘 国 
呈 旧 入 下 让 训 aial 轴 是 吕 | 加 ] 
x 辐 | a We | 是 L 三 二 | 
| E 
图 8-16 创建 曲线 图 8-17 移动 曲线 
Be EE 回回 图 [show JEJ[3]E] 
了 » ; 
图 8-18 创建 放样 曲面 图 8-19 创建 倒 角 曲面 


22 创建 一 个 新 层 ， 执 行 标记 菜单 中 【Pick curves】 命令， 在 视窗 中 选取 不 用 的 曲线 ， 
放置 到 新 层 中 ， 并 隐藏 新 层 。 

23 在 【Surfaces】 工 具 标 签 中 选择 【Plane】 工 具 写 ， 按 住 键盘 上 的 【Al】 键 ， 在 
【Top】 正 交 祝 窗 坐 标 轴 原 点 处 创建 一 个 平面 。 使 用 操纵 器 缩放 平面 ， 使 其 大 于 手 
机 的 四 边 边 缘 ， 用 作 上 平面 ， 如 图 8-20 所 示 。 

24 选择 【Surface filet】 工 具 祝 ， 在 透视 窗 中 首先 选择 刚刚 创建 的 平面 ， 单 击 透视 窗 
下 方 的 【 Accept] 按钮 ， 然 后 用 选取 框 圈 选 所 有 侧面 ， 单 击 透视 寄 下 方 再 次 出 现 的 
【 Accept】 按钮 。 双 击 【Surface fillet】 工 其 图 标 写 ， 打 开 其 对 话 框 ， 调 整 倒 角 的 半 
径 大 小 ， 击 活 站 下方 约 【Maid】 接 人 ， 创建 倒 角 曲面 ， 如 图 8-21 所 示 。 


om | EH 四 Persp [Camera] < mm eB] 区 | 攻 轿 时 [show ]E] [BE] 
TE 


图 820 创建 面 图 821 创建 倒 角 昌 面 
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25 【 Line】 工 具 志 ， 在 【 Top 】 正 交 视窗 中 创建 一 条 水 平 直线 。 选 择 【Move】 工 
具 圭 ,在 【Top】 正 交 视窗 中 移动 这 条 直线 到 手机 主体 面 下 方 的 位 置 ， 如 图 8-22 
上 所 示 a 

26 选择 【 Project 】 工具 荡 ， 在 透视 窒 中 用 选取 框 圈 选 所 有 曲面 ， 切 换 到 【Top 】 正 交 
视窗 ， 在 【Top】 正 交 视 窗 的 右 下 方 单 击 【Go】 按钮 ， 然 后 单 击 选取 刚刚 创建 的 直 
线 ， 在 视窗 的 右 下 方 ， 单 击 【 Project] 按钮 ， 以 投影 方式 创建 面 上 曲线 。 

27 选择 【Trim】 工 具 癌 ， 在 剪 切 过 程 中 单 击 【Divide】 按钮 ， 依 次 将 曲面 的 上 下 两 部 
分 分 隔 ， 如 图 8-23 所 示 。 


Top [Camera] >mm_ 四 时 [show J EJ [3 sl 的 Persp [Camera] = mm A] 区 号 加 时 show | 已 ][3 引 已 
攻 
二 Ee ee 后 | Restart | | keep | Discard [ewes] 风 


28 选择 【New CV curve】 工 具 守 ,在 【Right】 正 交 视 窒 中 创建 一 条 曲线 。 选 择 
LE CV】 工 其 受 、[【 Move】 工 具 圭 ， 调 整 曲 线 ， 如 图 8-24 所 示 。 


we 创建 图 8-24 中 曲线 的 时 候 ， 可 以 选择 创建 曲线 的 左 侧 或 右 侧 的 一 部 分 ， 然 ， 
: 点 拨 ; 后 执行 菜单 栏 中 创建 镜像 副本 命令 ， 在 调整 CV 点 时 要 保证 两 条 曲线 相 切 。 


29 与 上 面 的 操作 类 似 。 选 择 【Project】 工 具 匿 ， 在 透视 窗 圈 选 被 分 割 的 手机 的 上 面 那 
部 分 的 曲面 ， 在 【Right】 正 交 视 窗 中 单 击 视窗 右 下 方 的 【Go】 按钮 ， 然后， 选取 
刚刚 创建 的 那 条 曲线 ， 单 击 视窗 右 下 方 出 现 的 【Project】 按 钮 ,创建 面 上 曲线 ， 邵 

图 8-25 所 示 。 
er EE RE 本 加 因 加 BE 中 


图 8-24 创建 曲线 图 8-25 ”投影 曲线 


30 选择 【Trim】 工 具 忌 ， 获 得 投影 曲线 的 侧面 ， 在 剪 切 操作 过 程 中 同样 要 单 击 【Di- 
vide】 按钮 ， 分 陋 曲 面 如 图 8-26 所 示 。 
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31 隐藏 不 需要 的 曲线 。 选 择 【 Duplicate curve】 工具 已 ， 依次 复制 手机 上 边缘 (除去 
圆 角 部 分 ) 的 曲线 ， 如 图 8-27 所 示 。 
Persp [Camera] 二 > mm 加 图 留 加 中 Show | El] 3 口 g J Top [Camera] | ol 加 图 一 [shew |] EJ[3] 日 


| 转 


'® 


可 


图 8-26 ”前 切 曲 面 图 8-27 复制 曲线 
32 在 所 有 曲线 处 于 选中 的 状态 下 ， 选择 【Offset】 工 具 台 ， 在 【Top】 正 交 视 窗 中 ， 
向 内 偏 移 这 几 条 曲线 ， 如 图 8-28 所 示 。 


9 TpIemeaj om 亲信 国民 | ” 轿 回 图 EN 


末 | 区 


I | = 二 一半 ~ 一 = 二 


图 8-28 ” 偏 移 曲线 
33 选择 【Fillet curves】 工 具有 守 ， 为 上 端 偏 移 的 曲线 创建 圆 角 ， 结 果 如 图 8-29 所 示 。 


四 Top [Camera] -< 一 mm BE 癌 |] 加 图 图 略 [show IE 口 ] 
| 


人 
可 加 


图 8-29 创建 圆 角 曲 线 


34 选择 【Project】 工 具 甘 ， 在 透视 窗 中 选择 手机 上 平面 ， 切 换 到 【Top】 正 交 视 窒 中 ， 
单 击 视窗 下 偏 移 的 曲线 (包括 那 几 条 圆 角 曲线 )。 单 击 视窗 下 方 的 【Project】 按 
钮 ， 在 手机 上 面 创建 面 上 曲线 。 

35 选择 【Trim】 工 具 革 ， 剪 切 掉 面 上 曲线 内 部 的 那 块 曲面 ， 如 图 8-30 所 示 。 
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CI Top [camera] 二 mm 站 节 加 | 区 | 图 图 了 轴 show |]E GE CI resplemera] mm dB] 
i 


区 


加 国 mow JE 


iscard | Divide | 
局 到 
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图 8-30 “ 剪 切 曲面 


36 双击 【Fillet flange】 工 具 图 标 辕 ， 打 开 其 对 话 框 ， 设 置 圆 角 半 径 及 构建 凸 缘 的 长 
度 ， 在 【Control Options】 标 签 中 勾 选 【Chain Select】 选 项 。 在 视窗 中 单 击 刚刚 前 
切 曲面 的 边缘 ， 通 过 操纵 器 调节 圆 角 凸 缘 的 方向 。 单 击 视窗 下 方 的 【Build】 按钮 ， 
创建 圆 角 凸 缘 曲 面 ， 如 图 8-31 所 示 。 


委 Fillat 


Persp [Camera] < mm 圭 [如 | 
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区 
图 
图 

a 


山 


Conkinmuity | G1 Tangent ba | 


Radus 


Type 5Sweep angle 了 | 


5weep anale | 90.0000 


Create Flange Iw| 


Length 0.1000 


稚 Control Options 
wariable Radius 了 
Auto Update 四 | Continuity checkl | 
Show “Wall sl Chain Select 
Buto Trim 


图 8-31 创建 圆 角 凸 缘 曲 面 


37 选择 【Line】 工 具 丰 ， 按 住 键盘 上 的 【Ctrl】 + 【Alt】 键 ， 捕 捉 刚 刚 创建 凸 缘 的 下 
部 端点 作为 直线 的 起 点 ， 同 理 ， 上册 缘 的 另 一 个 端点 作为 直线 的 终点 ， 如 图 8-32 
所 过 

38 ”选择 【Set planar】 工 具 宇 ， 依 次 单 击 凸 缘 曲 面 的 下 边缘 刚刚 创建 的 那 条 直线 。 在 
视窗 的 右 下 方 单 击 【Go】 按钮 ， 创 建 一 个 剪 切 平面 ， 着 色 显示 ， 如 图 8-33 所 示 。 

网 matoned mm 阅 回 加 因 四 图 十 加 口中 


的 Persp [Camera] < mm 训 几 加 | 
双 


A 


图 8-32 ”创建 直线 图 8-33 ”创建 剪 切 平面 
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39 选择 【Rectangle】 工 具 吾 (位 于 关键 点 工具 箱 中 )。 在 【Top】 正 交 视 窒 中 创建 一 
条 矩形 曲线 ,选择 【Move】 工 具 国 ， 将 其 移 至 【Top】 正 交 视 窗 的 中 央 ， 选 择 
【 Non proportional scale】 工具 感 ， 非 等 比 缩放 矩形 曲线 ， 如 图 8-34 所 示 。 

| 图 回 图 [JEJE 


Top [Camera] < 一 mm 光 
到 


© 


图 8-34 ”创建 算 形 曲线 


40 ”双击 【Trim】 工具 图 标记 ， 打开 剪 切 对 话 框 ， 义 选 【3D Trimming 】 选项 ， 同 时 义 
选 下 面 的 【 Project] 选项 ， 在 【Top 】 正 交 视窗 中 ， 以 刚刚 绘制 的 矩形 曲线 为 投影 
曲线 ， 以 上 面 创建 的 平面 为 投影 曲面 ， 将 投影 后 的 面 上 曲线 的 内 部 曲面 与 大 平面 分 
离 ， 作 为 手机 屏幕 平面 ， 如 图 8-35 所 示 。 
41 再 次 在 【Top】 视 窗 中 选择 【Line-arc】 工 具 遍 ,创建 一 条 手机 听 简 形状 曲线 。 
42 选择 【Trim】 工 具 瑟 ， 在 屏幕 面 外 侧 的 面 上 以 投影 方式 创建 面 上 曲线 ， 剪 去 曲线 内 
部 的 部 分 ， 如 图 8-36 所 示 。 
加 Tp en Sin Hh 加 四围 [Em EE] I 志 多国 罗 图 加 图 [| 


| 


图 8-35 分离 曲面 图 8-36 ” 剪 切 曲面 


43 双击 【Multi-surface draft】 工 具 图 标 窟 ， 打 开 其 对 话 框 ,设置 参数 ， 如 图 8-37 所 示 。 


Type | Normal | 
Ange | 0.0000 | | 到 Control Options We 
mw y 的 
Lenath 0 5oo0 ER Buto Update bd Continuity check| | 


二 Inter Surface Continuyity lm Chain Select ba 
Couble Sided | 


Intersect Flanges| | Fip lw | Reset | ware | Undo al | Mext | 


Explicit Controal 器 


图 8-37 设置 参数 
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44 关闭 对 话 框 ， 在 透视 窗 中 选择 刚刚 剪 切 的 听筒 面 的 边缘 ， 创 建 止 缘 曲 面 ， 如 图 8-38 
所 示 。 

45 选择 【Set planar】 工 具 写 ， 封 闭 凸 缘 的 底部 。 

46 为 听 简 添加 细节 ， 铁 空 曲 面 ， 如 图 8-39 所 示 。 

BE 加 四 SEE] | 


图 8-38 ”创建 凸 缘 曲面 图 8-39 ”为 听 简 部 分 添加 细节 


47 返回 到 手机 的 底部 部 分 。 选 择 【New CV curve 】 工具 骂 ， 在 【Top 】 正 交 视 窗 中 创 
建 一 条 曲线 ， 如 图 8-40 所 示 。 

48 ”选择 【Trim】 工 其 马 ， 将 曲线 投影 到 手机 底部 的 曲面 上 ， 并 剪 切 掉 曲 面 的 向 内 部 
分 ， 如 图 8-41 所 示 。 


图 8-40 创建 曲线 图 8-41 剪 切 曲面 
49 选择 【Multi - surface draft】 工 具 舍 ， 设 置 参 数 ， 在 剪 切 掉 曲面 的 部 分 ， 为 手机 创 
建 按 钮 ， 如 图 8-42 所 示 。 
S0 和 采用 同样 的 方法 ， 选 择 【Line】 工 具 巡 ， 捕 提 凸 缘 的 上 面 两 段 端点 制作 一 条 直线 。 
选择 【Set planar】 工 具 写 ， 封 闭 按 钮 上 的 曲面 ， 如 图 8-43 所 示 。 


加 | Persp [Camera] < mm 加 闻 ] 图 Show EJ [3 口 ] 国 Top [Camera] < ri 国 | | 国生 四 Ea| Show E | 过 日 | 
到 区 要 : : : 


图 8-43 ”封闭 按钮 曲面 
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S1 选择 【Multi-surface draft】 工 具 客 ， 单 击 刚刚 创建 的 平面 的 边缘 ， 向 下 创建 山 缘 曲 
面 ， 封 闭 手机 颖 阶 ， 如 图 8-44 所 示 。 


四 Persp [Camera] < mm 站 记 届 | 图 | Ei 力 Show EE [3 引 日 | 
SI eA 
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图 8-44 ”创建 凸 缘 曲 面 
S2 为 按钮 部 分 添加 细节 。 用 按钮 形状 曲线 在 按钮 曲面 上 投影 以 分 隔 曲 面 ， 如 图 8-45 


所 示 。 
53 至此， 手机 主体 部 分 完成 ， 着 色 显 示 ， 旋转 查 看 ， 如 图 8-46 所 示 。 


四 ar S| 9 er 图 回转 Lew jE] 
加 : : 加 


图 8-45 创建 按钮 细节 图 8-46 手机 模型 主体 完成 


54 回 到 侧面 部 分 。 为 侧面 创建 一 条 颖 阶 ,， 在 【Palette】 (工具 箱 ) 的 【Surfaces】 工具 
标签 中 ， 按 住 【 Fillet flange】 工 具 图 标 库 ， 在 弹出 的 工具 菜单 中 选择 【Tube offset】 
工具 嘱 ， 按 住 键 肯 上 的 【Shift】 刍 ， 单 击 【Tube offset】 工 具 图 标量 ， 打 开 对 话 框 ， 
参数 设置 如 图 8-47 所 示 。 


Surface None 区 
Radus | 0.1000 | 必 
Tangent offset | oo | | De 
Mormal Offset | oo | | 


闪 Control Gptions 
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图 8-47 设置 参数 


一 好 法 
pe S 2018 产品 设计 从 入 门 到 精通 a 


SS 在 透视 窗 中 单 击 选择 上 侧面 的 下 边缘 ， 然 后 在 视窗 下 方 单 击 【Update】 按钮 。 在 上 
下 侧面 之 间 创 建 出 一 条 缝隙 ， 着 色 显 示 ， 进 行 查看 ， 如 图 8-48 所 示 。 
加 图 四 图 人 二 全 图 E21 口 


图 8-48 ”创建 颖 阶 


56 ”取消 着 色 显 示 。 在 【Back】 正 交 视 窗 中 ,选择 【New CV curve】 工 上 其 党 ,创建 一 条 
曲线 ， 然 后 选择 【Pick CV】 工 具 苔 、[【 Move】 工 上 其 蛋 ， 调 整 曲线 ， 如 图 8-49 所 示 。 


= 


图 8-49 创建 曲线 


57 选择 【Trim】 工 具 尼 ， 双 击 工具 图 标 打开 其 对 话 框 ， 义 选 【3D Trimming】 选 项 。 
设置 【Method】 为 【Project】 方 式 ， 在 【Left】 、【Back】 正 交 视 窗 中 依次 前 切 左 右 
两 侧 的 手机 侧面 ， 如 图 8-50 所 示 。 


Front [eamera] mn | 隐 ] 留 加 [a Show |E, 3 引 四 Beck [eamera] = mm 二] [| 回 中 [Shew 二 [3 
可 区 可 开 


z 
: sa Keep | Discard | Divide 
司 > = . ei 


Front [cam 
可 


z 
Es [| 


图 8-50” 剪 切 曲面 


ES 


58 在 【Back】 正 交 视 窗 中 ,在 关键 点 工具 箱 中 选择 合适 的 工具 ,创建 手机 侧面 按钮 
的 形状 曲线 ， 如 图 8-51 所 示 。 
Bealemeal sr EE] | 加 加 图 [Era| | a 


| | 
图 8-51 创建 曲线 


59 选择 【Trim】 工 具 尼 ， 保 持 【3D Trimming】 的 勾 选 状态 ， 在 手机 的 侧面 的 下 部 前 
切 出 按钮 的 轮廓 ， 如 图 8-52 所 示 。 
民 Back [Camera] < mm 加 加 图 加 EE 到 这 | EE 3 口 多 Persp [Camera] < mm i 图 团 EE [shew | E |] [ 引 ll 


区 司 


:ws Mh 


iscar 


图 8-52 ”前 切 曲 面 


60 在 【Back】 正 交 视 窗 中 ,选择 【Offset】 工 其 旱 ， 将 按钮 形状 曲线 向 内 偏 移 一 定 的 
距离 ， 为 手机 创建 侧面 按钮 ， 如 图 8-53 所 示 。 
的 Back [Camera] < mm 斗 cip 加 | ED Ej] 一 


Wm 
一 - 


图 8-53 ”创建 按钮 


61 选择 【Multi -surface draft】 工 具 等 ， 在 侧面 的 终 隙 之 间 创 建 凸 缘 曲 面 ， 如 图 8-54 
所 示 。 
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Type 


Andle 
Length 


Type 
Angle 


Length 


Type 


图 8-$4 创建 凸 缘 曲面 
62 最 后 丰富 手机 的 细节 ， 添 加 插 孔 ， 如 图 8-55 所 示 。 


总 Persp [Camera] < mm EN 22 图 加 和 岂 _ EJ Bj 号 


63 至此， 整个 手机 模型 构建 完成 ,着色 显示 ,旋转 查看 ， 如 图 8-56 和 图 8 -57 所 示 。 
四 Persp [Camera] < mm - 加 回转 [Erow | EGE] 司 


图 8-$6 “手机 模型 线 框 图 
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BE 轨 [J I 因 风 [se ELE] 


区 
[show [E13IONRY Back | | show [E13 
ES 


| 


图 8-57 手机 模型 创建 完成 


苹果 造型 电话 座机 设计 


下 面 选中 一 款 造型 别致 、 新 颖 的 芋 果 形状 的 座机 电话 ， 将 以 此 作为 练习 来 给 读者 讲解 大 
致 的 建 模 过 程 ， 如 图 8-58 所 示 。 通 过 观察 可 发 现 这 款 座机 主要 由 三 部 分 构成 : 座机 主体 、 
座机 话 简 和 座机 电话 线 。 再 仔细 分 析 会 发 现 ， 构 成 这 些 部 分 的 元 素 是 由 相对 规则 的 几何 体 演 
变 而 来 的 ， 而 且 属 于 左右 对 称 造型 。 

因此 ， 这 里 只 需要 完成 一 半 的 造型 ， 而 男 外 一 部 分 可 由 镜像 生成 ， 这 就 在 很 大 程度 上 提 
高 了 实际 的 建 模 效率 。 总 而 言 之 ， 只 要 在 建 模 前 详细 了 解构 成 这 些 部 分 的 元 素 ， 理 清楚 了 建 
模 的 思路 ， 这 球 造 型 看 似 复杂 的 电话 机 模型 的 制作 就 会 很 快 完成 的 。 


图 8-58 ”苹果 造型 电话 座机 
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本 章 通 过 案例 教会 您 对 之 前 章节 提 到 的 工具 的 应 用 ， 在 慢 慢 熟练 使 用 这 些 工具 之 后 ， 接 
下 来 的 任务 是 对 外 观 的 要 求 ， 如 果 在 前 期 太 过 于 注重 外 观 ,， 会 对 软件 的 学 习 带 来 很 大 的 


阻碍 。 
这 里 选用 的 模型 可 能 稍 难 ， 如 果 遇 到 一 证 成 的 步骤 ， 试 着 回 看 相关 知识 ， 然 
后 继续 操作 。 
EE 案例 展现 
ANLIZHANXIAN 
案 例 描 述 
在 家 用 电器 产品 设计 章节 


中 ,将 以 吸尘器 的 建 模 为 主要 
内 容 。 建 模 的 方法 主要 是 载 入 
外 部 图 像 文 件 ， 然 后 进行 三 视 
窗 的 轮 廊 构建， 利用 曲面 工 
具 ， 建 立 合适 的 曲面 


通过 剃 须 刀 模型 的 建 模 练 
习 ， 着 重 讲解 一 些 不 规则 曲面 
的 创建 ， 以 及 怎样 将 几 块 曲面 
组 合 到 一 起 形成 一 块 光 滑 的 曲 
面 的 相关 方法 和 技巧 


: 仿 练习 文件 路 径 : examples\ Ch09\ ZB404WD. wire 
图 演示 视频 路 径 : 视频 \ Ch09\ 吸尘器 产品 设计 .ai 

在 家 用 电器 产品 设计 章节 中 ， 将 以 
吸尘器 的 建 模 为 主要 内 容 。 建 模 的 方法 
是 载 人 的 外 部 图 像 文件 ， 然 后 进行 三 视 
窗 的 轮廓 构建 ， 利 用 曲面 工具 ， 建 立 合 @€ 
适 的 曲面 ,设计 完成 的 吸尘器 产品 造型 
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=EBE95 襄 吸尘器 产品 设计 


如 图 9-1 所 示 。 
环 操作 步骤 图 9-1 吸尘器 产品 


01 
02 


03 


启动 Alias 软件 ， 进 入 新 环境 界面 。 

执行 菜单 栏 中 【Layouts】 1 【Al Windows】 1 【All Windows】 命 令 ， 在 工作 区 域 
打开 四 个 视窗 。 

在 【Left】 正 交 视 窗 的 标题 栏 处 单 击 ， 激 活该 窗口 。 执 行 菜单 栏 中 【File】 | 【Im- 


port】 | 【Canvas Image】 命 令 ， 将 侧 视 窗 导 入 【Left】 正 交 视 窗 中 ， 如 图 9-2 
于 


贸 Left < 一 mm 寺 #10 Time: 28.60 | right E | 


[ee 


Send Selected to Fusion im,,, 
Reference Manager,,, py 


Print SEEUP，， 


04 


Back emm E10 
Import Es 四 | 
Cloud,,, 四 | 
Bnim,., 四 | 
Image Plane,,, 四 | 
Print Setup,.,, Canwas Image,,， 加 
可 一 


图 9-2 ”将 图 片 导入 为 新 画布 平面 


采用 同样 的 方法 ， 单 击 激活 【Back】 正 交 视 窗 ， 将 另 一 张 参考 图 片 导 入 到 【Back】 
正 交 视窗 中 ， 如 图 9-3 所 示 。 


图 9-3 ”将 图 片 导 入 为 新 画布 平面 
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05 选择 变换 工具 ， 移 动 、 缩 放 这 两 块 画布 平面 ， 参 照 这 两 个 绘图 画布 的 信息 窗口 ， 使 


Layer 


Layer Name 


Inwisible 


Origin i 39,7045 liD arde 
Normal -0,0000 -10,0000 0,0000 


下 Transform info 


Transate | 33737 | 39.7045 | 110.2742 


Rotate 30.0000 -390,0000 0.0000 


Scale 11.8201 二 24 和 之 后 1.0000 


06 ”由 于 模型 整体 左右 对 称 所 以 只 需 创 建 整 体 模型 的 一 半 。 选 择 【New CV curve】 工 具 
辕 ， 依 据 参 考 图 片 ， 创 建 出 两 条 曲线 ， 用 以 创建 吸尘器 鼓 起 的 上 曲面 ， 在 【Left】 正 
交 视 窗 中 沿 上 曲面 边沿 创建 一 条 曲线 ， 用 以 切割 创建 的 上 曲面 ， 如 图 9-5 所 示 。 

图 回转 Bw JE 加 区 es 2 图 加 图 [sw JEJE]E] 


四 Persp [Camera] -一 mm 全 | 区 家 26,60 
可 


Ve 加 
i mt, 


图 9-5 创建 曲线 
07 选择 【Rail Surface】 工 其 中 ， 以 首尾 相 接 的 两 条 曲线 创建 扫 掠 曲 面 ， 如 图 9-6 所 示 。 


图 TIE Jera] mm ]| 夫 HI Show 3 ] pe FE 本 可 < mm 茎 | 加 轴 Show 3 
到 巴 到 E 


[9 司 


图 9-6 创建 扫 掠 曲面 


ee 
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08 选择 【Project】 工 具 医 ,在 【Left】 正 交 视 窗 中 将 上 曲面 边沿 线 投 影 到 扫 探 曲面 上 ， 
选择 【Trim】 工 其 天， 剪 切 扫 掠 曲面 ， 形 成 吸尘器 鼓 起 的 曲面 ， 如 图 9-7 所 示 。 


69 宇和 一 mm 省 丰 有 1 时 Show 日 ] 因 DBI]T mm 二 (Ea Show [| 
本 蕊 可 区 


二 De > 


| 
车 


图 9-7 剪 切 曲面 
09 隐藏 不 再 使 用 的 曲线 。 选 择 【New CV curve】 工 具 写 ,在 【Left】 正 交 视 窗 中 创建 


一 条 曲线 作为 吸尘器 侧面 的 轮廓 曲线 ， 并 对 这 条 曲线 进行 偏 移 、 旋 转 、 移 动 操作 ， 
创建 出 另外 两 条 曲线 ， 如 图 9-8 所 示 。 


为 Ti 回 四 日 mm 二 用 [shew 潮 | 加 四 PE 了 jera 一 mm 他 吕 用 show 外] [3 


可 司 


图 9-8 创建 侧面 轮廓 曲线 


《yy 
A 


10 选择 【Skin】 工 具 禄 ， 依 次 选取 这 三 条 曲线 (顺序 错 了 会 在 很 大 程度 上 影响 曲面 的 


形成 ) ， 形 成 吸尘器 侧面 ， 如 图 9-9 所 示 。 
| BT] =="m 人 HI Show | 名 BIRjer] 一 mm 局 加 了 遇 Show 3 
I> 
后 Us 区 


图 9-9 创建 放样 曲面 


11 


12 
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隐藏 暂时 不 用 的 曲线 和 和 曲面。 依据 参考 图 片 ， 选 择 【 New CV curve】 工 具 完 ,在 
【Back】、[【Left】 正 交 视 窗 中 创建 吸尘器 底部 的 轮廓 曲线 ， 如 图 9-10 所 示 。 
剖 号 色 梳 |3] 一 mm 于 [Shew | EG 1 {Bba] mm Eu show |E [3 ] 
| oe 
图 9-10 创建 曲线 
选择 【Rail Surface】 工 具 中 ， 在 其 对 话 框 中 将 轮廓 曲线 设置 为 2， 轨 道 曲线 设置 为 
1， 并 勾 选 【Rail 1】 的 重建 选项 ， 创 建 扫 掠 曲面 ， 如 图 9-11 所 示 。 
IE 全 ja 一 mm 懂 时 了. 略 [show |E,] [3] a PE 本 ja 一 mm 性 于 吗 [shaw | EB | 
i i 全 ET a 
: Generation CUrves I 
: O91 FF Or : : 
Rail CUrwes ; : 
的 1 Oz2 : 
Ee | : Continuity : | 
0 «Generation 1 G0 Position 局 | 
i : 上 Generation z SD Position 加 : : 
司 小 2 Rall 1 GD Position 人 加 


图 9-11 创建 扫 掠 曲面 


:在 隐藏 曲线 和 曲面 的 时 候 ， 应 多 创建 几 个 图 层 ， 将 曲线 与 曲面 放置 到 不 同 的 
. 层 中 ， 这 样 可 以 使 工作 窗口 看 起 来 更 加 整洁 。 : 


TP PE TT TT TT ] 


隐藏 这 些 曲 线 和 曲面 ,选择 【New CV curve】 工 共有 ,创建 两 条 曲线 ， 然 后 选择 
【Rail Surface】 工 具 写 ， 创 建 扫 掠 曲面 ， 作 为 吸尘器 上 表面 较为 平坦 处 的 曲面 ， 如 
图 9-12 所 示 。 

隐藏 曲线 。 显 示 刚 刚 创建 的 曲面 ， 选 择 【 Intersect】 工 具 湛 对 它们 进行 相交 。 

选择 【Trim】 工 上 其 丐 ， 对 这 些 曲面 进行 修剪 ， 修 剪 出 吸尘器 上 部 分 的 大 臻 形状， 如 
图 9-13 所 示 。 


第 9 章 ， 时 尚 生活 产品 设计 案例 


13] 一 mm 寺 呈 区] 时 Show -用 3 


C3 号 PH 区 
可 


说 


局 i . 本 : 
DI EIR : EE | lr] nm EI 和 show |E.] [3 


= = 
图 9-12 创建 扫 掠 曲面 


[9 守 AB14 人 jers] 一 mm 他 玫 1 晤 show 外 [ 引 口 ] [9 SBT] 二 mm 性 成 了 转 Show |E.]G 
到 加 要 


问 


站 
bml 要 = F 三 
9 I = 以 3 js] 一 mm 侵 包 了 H. 玫 Show lal 
可 E 


i je 
图 9-13 ”修剪 曲面 
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16 在 【Back】 正 交 视 窗 中 创建 一 条 直线 作为 吸尘器 上 部 分 与 把 手 部 分 的 截 线 ， 选 择 
【Project】 工 具 基 ,在 【Back】 视 窗 中 将 这 条 直线 投影 到 那 几 个 曲面 上 ， 如 图 9-14 


中 下 
PE PS TE ol: Erni nll 


| 
| 
| 


图 9-14 投影 曲线 


17 然后 选择 【Trim】 工 具 尼 ， 继 续 剪 切 曲 面 ， 如 图 9-15 所 示 。 


图 SBIR mm 供 和 图 show |E,J[3] 昌 ] 办 Rl mm 二 回国 EL] 晤 


国王 二 
|p 


| 
“i 


Revert 
| [Bera] > Mm | Show [3 引 


四 TEIS)era] > Mmm 日 ] 

可 区 
Li 

Se Restart Keep [esa Divide 

可 后 司 | 


图 9-15 ” 剪 切 曲面 
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18 显示 刚刚 创建 的 曲线 ， 然 后 选择 【New CV curve】 工 其 宇 , 在 【Back】 正 交 视 窗 
中 创建 一 条 曲线 作为 把 手 的 轮廓 ， 选 择 【Align】 工 具 晨 ， 将 这 条 曲线 与 上 表面 平 
坦 曲面 的 轮廓 线 对 齐 ， 形 成 曲率 连续 ， 如 图 9-16 所 示 。 


六 9 EJ] ll 六 届 本 可 一 于 由 二 EJ] 1 


Ed 
Co 


可 让 加 由 后 


图 9-16 创建 曲线 并 对 齐 


19 ”选择 【New Edit Point curve】 工 具 全 ,在 【Left】 正 交 视 窗 中 创建 另 一 条 曲线 ， 然 
后 在 Back 正 交 视窗 中 调整 ， 继 续 使 用 【New Edit Point curve】 工 具 全 连接 两 条 曲 


线 的 首尾 点 ， 并 在 【Left】 正 交 视 窗 中 调整 曲线 的 形状 ， 如 图 9-17 所 示 。 
SBIRE i 估 本 图 EE 利加 到 | EE HY [show |E] [3 
> 加 
> 
司 后 可 一人 隐 


图 9-17 创建 曲线 


20 ”选择 【Square】 工 具 窗 ， 以 刚刚 创建 的 四 条 曲线 创建 一 个 曲面 ， 如 图 9-18 所 示 。 
21 在 【Left】 正 交 视 窗 中 创建 两 条 直线 。 选 择 【Project】 工 具 ， 将 这 两 条 直线 在 
【Left】 正 交 视 窗 中 投影 到 刚刚 创建 的 曲面 上 ， 如 图 9-19 所 示 。 


图 9-18 ”以 四 条 曲线 创建 曲面 


[ow J 日 ] 
区 


加 TB] mm a: 羡 


图 9-19 投影 曲线 


22 选择 【Trim】 工 具 匿 ， 剪 切 曲 面 ， 保 留 中 间 的 部 分 并 隐藏 多 余 的 曲线 ， 如 图 9-20 
所 示 。 


加 TE] mm el 
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23 选择 【Freeform blend】 工 其 小 ， 在 吸尘器 上 部 曲面 的 廊 缘 与 刚刚 剪 切 的 曲面 的 边 
缘 之 间 创 建 过 渡 曲 面 ， 在 对 话 框 中 设置 参数 ， 保 证 过 渡 曲 面 与 两 个 曲面 之 间 形 成 曲 


率 连 续 ， 如 图 9-21 所 示 。 


图 9-21 ”创建 过 渡 曲 面 

: 需要 注意 的 是 ， 上 图 中 曲线 与 另 一 条 曲线 对 齐 的 点 刚好 是 截 线 与 轮 廊 线 的 交 
ee 点 ， 因 此 更 为 简单 的 方法 是 使 用 对 齐 工具 ， 直 接 将 曲线 与 剪 切 后 曲面 的 一 端 对 齐 。 | 
点 拨 : 对 于 另 一 条 曲线 ， 可 以 选择 使 用 【Project Tangent】 工 具 , 使 其 与 上 面 的 曲面 
Ea a 


某 种 约束 ， 要 比 手 动 调节 更 加 方便 。 


起 剖 训 操 志 瘦 击 家 志 可 二 避 喜 霹 瑟 遍 二 局 居 避 所 二 二 二 局 总 而 品 吕 后 若 语 三 二 三 二 总 宣 而 上 二 起 局 吕 二 而 司 居 司 居 二 王后 着 电 局 点 省 剖 直下 居 王 局 晤 大 吉大 吕 关 高 总 司 若 襄 旺 局 二 司 避 总 二 喇 志 局 司 吕 避 二 曾 三 剖 宣 天 吕 总 面 计 总 二 司 站 二 三 看 而 


【New CV curve】 工 具 守 ,在 【Left】 正 交 视 窗 中 创建 一 条 曲线 ， 然 后 选择 
过 渡 曲 面 与 吸尘器 上 表面 的 中 间 曲 面 上 ， 设 置 


24 选择 
【Project】 工具 莹 ， 将 这 条 曲线 投影 到 
投影 选项 为 创建 曲线 ， 如 图 9-22 所 示 。 

Ee EEEI 多 守 症 人 mm 入 图 EL 


庆 上 国 :并 < MM | 阐 


共计 mm 


Create 
Curves on surfaces 


. CUrYes 
S Curve fit . Match original 
2 | 2 
1 E 1 
其 其 时 
杞 [i 到 到 久 


图 9-22 创建 投影 曲线 
【New Edit Point 


25 选择 【Attach】 工 具 宫 ， 将 这 两 条 投影 曲线 连接 为 一 条 曲线 ， 选 择 
curve】 工 具 疯 ， 连 接 这 条 投影 曲线 与 吸尘器 长 表面 的 端点 ， 然 后 选择 【Align】 工具 
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夸 ， 将 这 条 曲线 与 上 表面 边缘 形成 曲率 连续 ， 调 整 其 余 的 CV 点 ， 如 图 9-23 所 示 。 
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图 9-23 ”调整 曲线 


26 ”选择 【New Edit Point curve】 工 共和， 连接 鼓 起 曲面 上 端 与 平坦 曲面 上 端的 面 上 曲线 
端点 ， 创 建 一 条 曲线 ， 调 整 曲线 的 CV 点 ， 选 择 【Rebuild curve】 工 具 人 网 ， 重 建 那 条 
投影 曲线 ， 如 图 9-24 所 示 。 
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图 9-24 ”继续 创建 调整 曲线 


27 选择 【Square】 工 具 案 ， 以 那 三 条 曲线 以 及 鼓 起 曲面 的 一 边 创 建 曲 面 ， 在 对 话 框 中 义 
选 剪 切 讽 缘 的 重建 选项 ， 并 调整 为 相 切 连 续 ， 如 图 9-25 所 示 。 
WS 加 网 汪 回 四 本 二 本 四 本 加 口吃 
| Continuity | | Rebld | , 
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图 9-25 ”以 四 条 边界 创建 曲面 
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28 ”选择 【Intersect】 工 具 访 ， 使 刚刚 创建 的 曲面 与 它 相 交 的 曲面 形成 相交 线 ， 然 后 选择 
【Trim】 工 具 苇 ， 进 行 剪 切 ， 如 图 9-26 所 示 。 


办 芝 剖 外 本 二 协 名 于 ELD] 因 Ie Sm 二 全 图 Show ED 
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EE pe 全 罗 图 [mapaa 
图 9-26 ” 剪 切 曲面 
技巧 如 果 四 边 曲面 未 与 下 面 的 曲面 相交 ， 可 使 用 【Extend】 工具 晴 延 伸 曲 面 ， 然 后 
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29 选择 【New CV curve】 工 具 受 ， 沿 吸尘器 背 侧 曲面 的 边界 创建 两 条 曲线 ， 然 后 选择 
【Align】 工 其 局 ， 将 这 两 条 曲线 与 曲面 对 齐 ， 形 成 曲率 连续 。 选 择 【 New Edit Point 
curve】 工 具 岗 连接 这 两 条 曲线 的 端点 ， 调 整 这 条 曲线 的 CV 点 ， 如 图 9-27 所 示 。 
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图 9-27 创建 并 调整 曲线 
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30 选择 【Square】 工 具 蔷 ， 以 这 几 条 曲线 以 及 背 侧 曲面 的 这 办 创建 一 个 四 边 曲 面 ， 在 对 
话 框 中 将 连续 级 别 设置 为 曲率 连续 ， 如 图 9-28 所 示 。 
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图 9-28 创建 四 边 曲面 


31 选择 【New Edit Point curve】 工 上 共 N,， 在 【Right】 正 交 视 窗 中 创建 两 条 直线 ， 选 择 


【Project】 工 其 蔷 ,， 在 【Right】 正 交 视 窗 中 以 这 两 条 曲线 在 刚刚 创建 的 四 这 曲面 上 创 
建 投影 曲线 ， 如 图 9-29 所 示 。 


图 9-29 创建 直线 


32 选择 【Trim】 工 具 玫 ， 剪 切 四 这 曲面 ,保留 两 条 面 上 曲线 中 间 的 部 分 ， 如 图 9-30 


所 示 。 
号 ] Rid Re [show | Ej [3] ml ] 萃 d 反 屈 ] 一 mm 民利 show | El [G3] 
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图 9-30 “ 剪 切 曲面 


33 选择 【Freeform blend】 工 具 需 ， 以 吸尘器 背 侧 两 个 曲面 的 边界 创建 


过 渡 曲 面 ， 如 
图 9-31 所 示 。 
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图 9-31 创建 过 渡 曲 面 
34 


继续 选择 使 用 【Freeform blend】 工 具 沁 ,在 前 后 两 个 曲面 之 间 形 成 过 渡 ， 使 
两 曲面 达到 曲率 连续 ， 如 图 9-32 所 示 。 
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图 9-32 ”创建 过 渡 曲 面 


ow |E.|[3 


35 接 下 来 选择 【New CV curve】 工 具 守 ， 创 建 把 手 部 分 的 轮廓 曲线 ， 如 图 9-33 所 示 。 
[9 SalBa 2 于 


四 全 醒 风 回 show 蕉 .][ 引 晶 
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图 9-33 ”创建 把 手 部 分 轮廓 曲线 
Se 如 果 根 据 参 考 图 发 现 过 渡 曲 面 与 原 图 有 些 出 入 ， 这 时 可 以 调节 过 渡 曲 面 对 话 ; 
点 拨 i 框 中 的 【Shape Control】 选 项 以 调节 过 渡 曲 面 的 形状 ， 在 创建 把 手 轮廓 曲线 的 过 
:” 程 中 可 能 要 用 到 构建 平面 、 投 影 昌 线 对 齐 等 操作 。 


齐 等 
36 
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图 9-34 创建 四 边 曲 面 
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37 在 对 话 框 中 调节 曲面 的 连续 性 ， 完 成 所 有 四 边 曲 面 的 创建 ， 如 图 9-35 所 示 。 
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图 9-35 ”创建 四 边 曲 面 
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38 ”选择 【Rail Surface】 工 具 中 ， 以 三 条 轮廓 曲线 、 两 条 路 径 曲 线 创建 扫 掠 曲面 ， 补 完 
最 后 的 曲面 ， 如 图 9-36 所 示 。 


图 9-36 创建 扫 掠 曲面 
39 ”开局 镜像 显示 ， 观 察 豚 尘 器 的 主体 模型 ， 对 检查 到 的 问题 进行 更 改 ， 如 图 9-37 所 示 。 
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04 


图 9-37” 吸 尘 需 主体 模型 


40 接 下 来 创建 吸尘器 底部 的 凸 起 曲面 。 选 择 【New Edit Point curve】 工 具 代 ,在 
【Back 】 正 交 视窗 中 创建 一 条 直线 ， 选择 【Multi-surface draft】 工 具 守 ,将 这 条 曲 
线 沿 X 轴 拉 伸 一 定 的 距离 ， 如 图 9-38 所 示 。 
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图 9-38 创建 拉 伸 曲面 
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41 选择 【Freeform blend】 工 具 需 ， 以 吸尘器 头 部 的 一 条 ISO 线 与 拉 伸 曲面 的 上 边缘 
创建 过 渡 曲 面 ， 在 工具 对 话 框 中 调节 两 边 的 对 齐 类 型 ， 如 图 9-39 所 示 。 
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图 9-39 ”创建 过 渡 曲 面 


42 选择 【Rebuild curve】 工 具 铺 ， 然 后 单 击 刚刚 那 条 ISO 线 ， 此 处 将 创建 一 条 面 上 曲 
线 ， 然 后 在 【Right】 正 交 视 窗 中 创建 一 条 曲线 ， 如 图 9-40 所 示 。 
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图 9-40 创建 面 上 曲线 


43 选择 【Project】 工 具 国 ， 同 样 在 【Right】 正 交 视 窗 中 将 这 两 条 曲线 投影 到 过 渡 曲 
面 与 拉 伸 曲面 上 ， 如 图 9-41 所 示 。 
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图 9-41 投影 曲线 
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44 选择 【Trim】 工 具 园 ,进行 剪 切 ， 如 图 9-42 所 示 。 
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图 9-42 ” 剪 切 曲面 


45 选择 【Multi-surface draft】 工 上 共 客 ， 在 其 对 话 框 中 将 拉 伸 类 型 改 为 【Normal】， 单 击 
拉 伸 曲面 与 过 渡 曲 面 的 剪 切 边 缘 ， 调 整 角度 ， 创 建 凸 缘 曲 面 ， 如 图 9-43 所 示 。 
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46 选择 【Intersect】 工 上 共 仿 ,使 刚刚 创建 的 上 山 缘 曲面 与 底部 曲面 形成 相交 线 ， 选 择 
【Trim】 工 其 对， 剪 切 曲面 ， 如 图 9-44 所 示 。 


名 Tr [BaEra] x MM 


图 9-44 剪 切 曲面 


47 选择 【New CV curve】 工 具 守 ,在 【 Top ]】 视窗 中 创建 一 条 曲线 。 然 后 选择 
【Multisurface draft】 工 具 额 ， 将 这 条 曲线 沿 Z 轴 负 方 向 拉 伸 ， 与 吸尘器 相交 ， 如 


图 9-45 所 示 。 
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图 9-45 创建 拉 伸 曲面 


48 选择 【 Intersect】 工具 上告 ， 将 创建 的 曲面 与 底面 相交 。 然后 选择 【Trim】 工 具 志 ， 
剪 切 去 多 余 的 部 分 ， 如 图 9-46 所 示 。 
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图 9-46 ” 剪 切 曲面 
49 在 【Back】 正 交 视 窗 中 创建 一 些 圆 形 曲 线 。 选 择 【Project】 工 具 著 ， 同 样 在 
【Back】 正 交 视 窗 中 将 其 映射 到 吸尘器 的 侧面 上 ， 如 图 9-47 所 示 。 
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图 9-47 ”创建 圆 形 曲线 并 映射 到 面 上 
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50 ”然后 选择 【Trim】 工 具 匡 ， 在 侧面 上 将 这 些 圆 分 隔 ， 如 图 9-48 所 示 。 
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图 9-48 分离 曲 面 

5S1 选择 【Round】 工 其 亡 ， 为 吸尘器 的 尖锐 边缘 部 分 创建 圆 角 曲 面 ， 如 图 9-49 所 示 。 
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图 9-49 ”创建 圆 角 曲面 


52 至 此 ,吸尘器 的 大 体 模型 已 经 创建 完成 ， 可 为 其 添加 细 市 (按钮 、 小 轮 )， 如 图 9- 
50 所 示 。 
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图 9-50 ”添加 细节 
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53 选择 【New CV curves】 工 其 宫 , 在 【Back】【Left】 正 交 视 窗 中 创建 几 条 曲线 ,将 
以 这 些 曲线 为 吸尘器 模型 分 模 ， 如 图 9-51 所 示 。 
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图 9-51 创建 分 模 线 


54 选择 【Project】 工 具 ， 将 这 些 曲线 投影 到 曲面 上 ， 以 这 些 面 上 曲线 为 曲面 分 模 ， 如 
图 9-52 所 示 。 
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图 9-52 ”为 模型 分 模 
技巧 可 以 使 用 【Fillet flange】 工 具 审 、[【Tube flange】 工 具 雷 、【Panel flange】 工 : 
点 拨 : 具 祝 为 曲面 分 模 ， 这 些 工具 在 创建 完成 模型 大 体 后 经 常用 到 。 : 
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SS 执行 菜单 栏 中 【Layers】 1 【Symmetry】 | 【Create Geometry】 命 令 , 创建 整个 模 
型 的 镜像 实体 ， 完 成 吸尘器 整个 建 模 过 程 ， 如 图 9-53 所 示 。 


图 9-53 ”将 模型 镜像 转化 为 实体 


D0 9 » © © SS OO@O@L 


‘0000 CITE ey 


56 ”将 不 同 颜色 、 材 质 的 曲面 分 配 到 不 同 的 图 层 ， 也 可 以 分 别 成 组 ， 为 它们 添加 材质 ， 
开启 硬件 泻 染 ， 可 实时 查看 泻 染 的 效果 ,将 文件 保存 ， 如 图 9-54 所 示 。 


图 9-54 ”吸尘器 硬件 泻 染 效果 


设计 纹 ( 习 ) 汕 需 刀 产 品 设计 

通过 剃 须 刀 模型 的 建 模 练习 ， 主 要 需要 应 用 一 些 不 规则 曲面 的 创建 ， 以 及 将 几 块 曲面 组 
合 到 一 起 形成 一 块 光滑 曲面 的 相关 方法 和 技巧 。 设 计 完 成 的 判 须 刀 产 品 造型 如 图 9-55 所 示 ， 
要 导入 的 剃 须 刀 图 片 如 图 9-56 所 示 。 


图 9-5$3 剃 须 刀 产 品 造型 图 9-56 ” 刹 须 刀 产 品 图 片 
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本 章 将 通过 摩托 车 的 建 模 ， 讲 解 建 模 过 程 的 重点 和 难点 ， 帮 助 读 者 熟练 掌握 Alias 的 常 
能 学 会 复杂 产品 的 建 模 方法 。 
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熟练 运用 四 边 建 面 工具 等 多 
款 常 用 建 模 工具 ， 难 点 是 多 工 
具 间 的 组 合 应 用 ， 以 及 复杂 产 
品 中 各 体 块 关系 的 把 握 。 摩 托 
车 产品 设计 所 涉及 的 曲面 工具 
和 曲面 编辑 工具 较 多 ， 需 要 融 


会 员 通 


这 款 豪华 跑车 整体 造型 线条 
人 硬度、 棱角 分 明 、 极 具 跑 车 动 
感 。 这 也 为 实际 的 建 模 过 程 带 
来 了 不 小 的 挑战 ， 不 过 只 要 能 
够 正确 地 把 握 好 一 些 建 模 的 基 
本 原则 ， 多 加 思考 和 练习 ， 相 
信 读 者 亲手 将 跑车 模型 创建 出 
来 并 不 是 一 件 难 事 


第 10 章 ”交通 工具 产品 设计 案例 


3 人 | 车 头 挡 泥 板 设计 


: 访 练习 文件 路 径 : examples\Ch10\Motorcycle. wire 


加 演示 视频 路 径 : 视频 \Chl0\ 麻 托 车 设计 Lai [© 
本 章 将 运用 四 边 建 面 工 具 等 多 款 常 用 工具 进行 建 模 ， 难 点 是 多 工具 间 的 组 合 运 用 ， 以 及 
复杂 产品 中 各 体 块 关系 的 把 握 。 摩 托 车 产品 需 分 成 几 个 部 分 分 别 建 模 ， 包 括 车 身 、 车 尾 、 车 


头 和 轮胎 设计 ， 摩 托 车 产品 造型 如 岁 10-1 所 示 。 


图 10-1 摩托 车 建 模 


证 操作 步 又 
01 选择 【New Curve】 工 具 贞 ,在 右 视 窗 中 绘制 如 图 10-2、 图 10-3 所 示 的 两 组 曲线 。 


图 10-2 创建 曲线 图 10-3 ”调整 曲线 


02 ”选择 【Square Surface】 工 具 夫 及 【N-Sided Surface】 工 具 百 ， 选 择 上 一 步 生 成 的 相 
应 曲线 ， 生 成 如 图 10-4 所 示 曲 面 。 

03 选择 【Project】 工 具 匡 ， 然 后 选择 图 10-4 所 示 曲 面 ， 并 单 击 视窗 右 下 角 【GO】 按 
钮 ， 再 选择 中 央 切 割 线 ， 最 后 单 击 【GO】 按 钮 ， 此 时 ， 曲 面 垂 直 于 切割 线 的 位 置 
上 形成 COS (Curve On Surface) 线 ， 选 择 生成 选择 工具 【Trim】 工 具 把 ， 把 要 剪 切 
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的 部 分 侈 弃 ， 得 到 如 图 10-$ 所 示 曲 面 。 
04 在 图 层 中 选择 【symmetry】， 可 看 到 对 称 效 果 ， 如 图 10-6 所 示 。 重 复 上 述 三 个 步骤 
可 得 到 另 一 体 块 ， 如 图 10-7、 图 10-8 和 图 10-9 所 示 。 


Lo 


图 10-4 生成 曲面 


图 10-5 ”切割 曲面 图 10-6 创建 对 称 曲 面 


图 10-8 调整 曲线 图 10-9 ”生成 曲面 
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05 选择 【Skin Surface】 工 具名 ， 依 次 选择 图 10-8 中 曲面 的 边缘 线 ,， 使 曲面 封闭 成 体 ， 
并 选择 【Round】 居 工具 进行 倒 角 ， 如 图 10-10 所 示 ， 直 径 设 置 为 2。 


图 10-10 ”对 曲面 倒 角 


-法 座 椅 部 分 设计 
下 面 设计 摩托 车 座 椅 部 分 。 


寅 操作 步骤 
01 选择 【New Curve】 工 具 峡 ， 绘 制 曲线 ,复制 并 粘贴 一 份 ， 向 下 偏 黎 ， 如 图 10-11 所 示 。 


图 10-11 创建 并 偏 移 曲线 
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02 选择 【Skin Surface】 工 具 禄 ， 将 图 10-11 中 生成 的 曲线 两 两 连接 成 面 ， 如 图 10-12 
所 示 ， 再 次 选择 【Skin Surface】 人 选择 曲面 边缘 线 连接 封闭 面 ， 如 图 10-13 
所 示 ， 最 后 选择 【Round】 局 工具 进行 鲁 角 ， 如 图 10-14 所 示 ， 设 置 直 径 为 2。 


图 10-12 ”创建 连接 曲面 图 10-13 ”创建 连接 曲面 图 10-14 ”对 曲面 倒 角 


03 选择 【New Curve】 工 具 人 和， 生成 如 图 10-15 所 示 椭 圆 线 的 一 侧 ， 选择 菜单 栏 

中 【Edit】 | 【Duplicate】 | 【Miror】 命 令 生 成 对 称 曲线 。 we et 园 工 

其 连接 两 曲线 首尾 形成 成 一 整 条 曲线 ， 并 复制 出 图 中 所 示 的 曲线 ,分 别 调整 其 位 

置 、 大 小 及 形状 ， 制 作出 摩托 车 油 桶 形状 ， 如 图 10-15 所 示 ， 选 择 【 New Curve】 
工具 生成 图 中 所 示 切 割 线 。 


图 10-1$ 创建 油 桶 曲线 
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技巧 : 选择 【Circle】 工 具 回 ， 在 项 视窗 绘制 一 条 圆 形 线 ， 选择 右 侧 工 具 栏 下 方 ， 
;点拨 【Degree】 处 增加 国 线 CV 点 ， 并 拖 动 CV 点 使 国 形变 为 禄 国 。 : 
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04 选择 【Skin Surface】 工 具 蜗 ， 


上 按 住 【Shift】 键 ， 由 上 至 下 选择 油 桶 曲线 ， 得 到 如 
图 10-16 所 示 的 曲面 。 ee 


图 10-16 创建 曲面 


05 选择 【Project】 工 具 国 ， 选 择 如 图 10-16 所 示 的 曲面 ， 将 生成 的 切割 线 投影 到 上 一 
步 生 成 的 曲面 上 上。 选择 【Trim】 工 具 蕊 ， 选 择 需 要 分 离 的 曲面 ， 再 选择 曲面 COS 
线 的 左 侧 部 分 ， 最 后 选择 视窗 右 下 方 的 【Devide】， 曲 面 被 分 成 左右 两 部 分 ， 如 图 
10-17 所 示 。 

06 选择 【Project】 工 具 ， 在 左 部 分 曲面 上 投影 图 10-11 中 上 方 的 曲线 。 选 择 【Trim]】 
工具 巨 ， 把 该 投影 线 以 下 曲面 裁 去 ， 如 图 10-18 所 示 。 


图 10-17 分 离 曲 面 图 10-18 ”剪裁 曲面 
使 用 【Trim】 工 具 时 ， oe a 
人 绿色 ) ， 而 使 用 【Devide】 功能 分 离 的 部 分 将 失去 原生 成 曲线 的 调整 形状 ， 


特性 ( 面 块 线 变 为 蓝 色 ) 。 
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07 利用 同样 的 方法 创建 图 10-19 所 示 的 车 尾 体 块 ， 注 意 倒 角 时 中 间 部 分 直径 值 偏 大 ， 
制作 出 带 弧度 变化 的 车 尾 边 缘 。 


图 10-19 创建 车 尾 体 块 


08 ”选择 【Circle】 工 具 吴 ， 制作 如 图 10-20 所 示 的 四 个 圆 ， 注 意 形状 由 左 到 右 稍 变 大 
及 外 偏 。 


图 10-20 ”创建 4 个 圆 曲线 
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09 然后 选择 【Skin Surface】 工 具 蜗 连 线 成 简 状 ， 如 图 10-21 所 示 。 


图 1021 创建 曲面 


10 选择 【New Curve】 工 具 现 ， 制 作 如 图 10-22 所 示 曲 线 ， 然 后 选择 【Draft】 工 具 鹤 ， 
选择 图 10-21 中 两 条 弧 线 ， 拉 伸 出 图 中 所 示 两 块 拉 伸 面 ， 最 后 选择 【 Intersect】 工 
上 其 访 ， 得 到 拉 伸 面 与 圆 简 的 相交 线 ， 如 图 10-23 所 示 。 


图 10-22 ”创建 曲线 图 1023 创建 相交 线 


11 选择 【Trim】 工 具 蕊 ， 裁 去 不 需要 的 面 生成 烟 身 造型 ， 如 图 10-24 所 示 ， 最 后 适当 
倒 角 ， 如 图 10-25 所 示 。 


图 10224 剪裁 面 图 10225 倒 角 
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12 接 下 来 制作 连接 摩托 车 尾部 烟 秃 的 部 件 。 选择 【New Curve】 工 共和 全， 生成 如 
图 10-26 所 示 的 在 车 尾 下 部 的 两 条 倒 梯 形 线 ， 然 后 选择 【Skin Ssurface】 工 具 筷 ， 
连接 两 线 成 面 ， 在 梯形 面 两 端 作 两 条 切割 线 ， 使 切割 后 梯形 面 与 车 尾 形 态 保持 流 
线 一 致 ， 得 到 如 图 10-27 所 示 闭 合 部 件 。 


图 10-26 创建 曲线 图 10-27 生成 曲面 


13 选择 【Intersect】 工 具 包 及 【Trim】 工 具 匡 ， 把 连接 部 件 与 车 尾部 件 及 烟 向 相交 的 

部 分 剪裁 掉 ， 然 后 适当 个 角 ， 如 图 10-28 所 示 。 
: 在 连接 部 件 与 烟 自 相交 面 时 ， 如 果 直 接 相交 ， 则 其 相交 面 与 烟 身 其 实 是 同一 ; 
| 面 ， 即 两 部 件 是 紧 紧 贴 着 的 ， 这 跟 摩 托 车 的 实际 构造 不 符 ， 部 件 应 当 离 开 烟 身 少 ; 
i 许 位 置 ， 仅 靠 伸 出 一 些 支架 固定 烟 身 ， 而 这 些 支 架 因为 被 烟 身 遮 挡 了 ， 可 以 不 必 | 


点 毛 | 表现 在 模型 上 。 连 接 部 件 与 烟 自 的 这 种 位 置 关系 我 们 可 这 样 实现 ， 选择 【Offset】 ， 


工具 晤 ， 单 击 烟 笑 曲 面 ， 出 现 一 个 偏 移 面 ， 修 改 其 偏 移 量 ， 量 值 为 连接 部 件 与 烟 ; 
: 身 之 间 的 室 隙 点 【Accept】， 然 后 创建 该 偏 移 面 与 部 件 的 相交 面 ， 如 图 10-29 : 


图 10-28 “剪裁 曲面 并 倒 角 图 10-29 创建 相交 面 
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下 面 设计 摩托 车 车 轮 部 分 。 


看 操作 步骤 © 
01 选择 【Circle】 工 共 口 ， 生 成 如 图 10-30 所 示 两 个 圆 形 。 


图 10-30 ”创建 两 个 圆 形 


02 选择 【New Curve】 工 上 共计， 生成 轮胎 及 轮 载 的 形状 线 ， 如 图 10-31 所 示 。 轮 胎 线 
最 高 端 与 上 一 步 生成 的 定位 圆 最 高 点 平 齐 。 双 击 【Revolve Surface】 工 具 辆 ， 修 改 


【Revolution Axis】 为 【X]】， 单 击 GO 按钮 ， 然 后 选择 轮胎 及 轮 载 的 形状 线 ， 即 旋转 
出 轮胎 及 轮 载 ， 如 图 10-32 所 示 。 


图 10-31 创建 轮胎 形状 曲线 图 10-32 ”创建 轮胎 曲面 
03 下 面 制作 车 底 及 车 轮 连 接 件 。 选 择 【 New Curve】 工 具 宙 ,在 车 底部 生成 如 图 10-33 
形状 线 。 


04 选择 【Skin Surface】 工 具 惫 ， 选 择 上 一 步 生成 的 曲线 生成 曲面 ， 然 后 选择 【Mir- 
ror】 工 具 山 ， 镜 像 复 制 曲面 ， 如 图 10-34 所 示 。 


图 10-33 ”创建 曲线 


图 10-34 ”镜像 曲面 
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05 选择 【New Curve】 工 具 现 ， 生 成 如 图 10-35 所 示 切 割 线 ， 然 后 选择 【Project】 工 具 
莹 和 【Trim】 工 具 导 ， 把 曲面 上 部 剪裁 掉 ， 最 后 利用 【Intersect】 工 具 卢 和 【Trim]】 
工具 记 把 曲面 部 分 裁 去 ， 如 图 10-36 所 示 。 


图 10-35 ”创建 切割 线 图 10-36 “剪裁 曲面 


06 选择 【Skin Surface】 工 具 惫 ， 选择 相 应 的 曲面 边界 使 曲面 闭合 ， 利 用 【New 
Curve】 工 具 人 和 【Draft/flange】 工 上 共 写 ， 生 成 如 图 10-37 所 示 曲 线 和 曲面 ， 最 后 
利用 【Intersect】 工 上 共 窟 和 【Trim】 记 工具 将 此 连接 部 件 与 车 后 轮 相交 的 部 分 裁 
掉 ， 如 图 10-38 所 示 。 


图 10-37 创建 曲线 和 曲面 图 10-38 “剪裁 曲面 


07 选择 【New Curve】 工 具 疝 ， 生 成 如 图 10-39、 图 10-40 所 示 的 4 条 曲面 线 及 中 间 分 
割 线 。 


图 10-39 创建 4 条 曲线 图 10-40 ”创建 1 条 分 割 线 
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08 选择 【Square Surface】 工 具 宣 ， 以 四 条 曲线 生成 曲面 ， 然 后 利用 【Project】 工 其 营 
及 【Trim】 工 具 巨 剪裁 出 车 身 中 部 连接 后 轮 的 部 件 曲 面 ， 选择 【 Mirror】 工 具 妇 ， 
镜像 复制 曲面 ， 最 后 选择 【Skin Surface】 工 共和 久 ， 选 择 相 应 的 曲面 边界 闭合 部 件 ， 
如 图 10-41、 图 10-42 所 示 。 


图 10-41 创建 4 边 曲 面 


09 选择 【New Curve】 工 具 合 ， 生 成 如 图 10-43 所 示 TU 形 线 ， 选择 投影 裁剪 的 方法 剪 
去 部 件 与 车 后 轮 相交 部 分 ， 财 合并 倒 角 ， 如 图 10-44 所 示 。 


图 10-43 ”生成 U0 形 线 图 10-44 ”剪裁 曲面 并 闭合 


10 下 面 制作 后 轮 的 驱动 包围 。 在 轮 载 下 方 制作 如 图 10-45 所 示 曲 线 ， 选择 【 Revolve 
Surface】 工 具 ， 生 成 旋转 曲面 ,设置 【Revolution Axis】 为 【X]】。 

11 利用 【Intersect】 工 上 共和 【Trim】 工 其 裁 去 连接 部 件 与 包围 相交 部 分 ， 并 进行 倒 
角 ， 结 果 如 图 10-46、 图 10-47 所 示 。 


例 


图 10-45 ”创建 曲线 并 生成 旋转 曲面 


图 10-46 “剪裁 曲面 图 10-47 倒 角 曲面 


5 发 动机 部 分 建 模 


下 面 制作 摩托 车 车 身 的 发 动机 等 动力 部 分 。 
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图 10-48 ”生成 曲线 组 


02 选择 【Skin Surface】 工 具名 ， 连 接 曲 线 ， 生 成 如 图 10-49 所 示 曲 面 ， 然 后 选择 【了 In- 
tersect】 工具 使 上 一 步 生 成 的 曲面 与 相应 的 曲面 生成 相交 线 ， 如 图 10-50 所 示 ， 最 
后 选择 【Trim】 工 具 裁 去 多 余部 分 ， 如 图 10-51 所 示 。 


图 10-50 ”生成 相 交 线 
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图 10-51 “剪裁 多 余部 分 后 的 曲面 


建 模 时 体 块 间 相 互 穿插 的 情况 时 有 出 现 ， 若 需要 剪裁 相交 部 分 生成 相连 面 ， 


: 常生 成 选择 的 方法 有 上 述 两 种 : 一 是 使 用 【Project】 与 【Trim】 工 具 ， 即 投影 剪 ; 


: 裁 法 。 二 是 使 用 【Intersect】 与 【Trim】 工 具 ， 即 相交 剪裁 法 。 
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03 ”下面 制 作 烟 向 管 及 沙 盖 。 选 择 【New Curve】 工 具 人 可 ， 生 成 如 图 10-52 所 示 烟 向 管 
道 出 入 口 的 截面 圆 ， 然 后 选择 【Skin Surface】 工 具名， 选择 烟 向 管线 生成 曲面 。 


图 10-52 ”制作 烟 向 管 


04 选择 【New Curve 】 工 具 丙 ， 生 成 如 图 10-53 所 示 沙 盖 分 段 的 曲线 及 投影 曲线 ， 然 
后 选择 【Skin Surface】 工 具 和 久生 成 曲面 。 
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图 10-53 ”生成 沙 盖 分 段 的 曲线 及 投影 曲线 
05 利用 投影 剪裁 法 以 分 割 线 分 割 出 沙 盖 表面 ， 如 图 10-54 所 示 。 


图 10-$4 “分割 沙 盖 表 面 


06 选择 【Offset】( 偏 移 曲 面 ) 工具 ,设置 【Distance】 为 2， 然 后 选择 【Skin Surface 】 
工具 留 ， 生 成 如 图 10-55 所 示 曲 面 ， 最 后 进行 倒 角 ， 如 图 10-56 所 示 。 


、 第 10 章 ”交通 工具 产品 设计 案例 


图 10-55 ”生成 曲面 


图 10-36_” 倒 角 
07 


选择 【Edit Point Curve】 工 其 全 生成 曲线 ， 然 后 选择 【Project】 工 其 营 将 生成 的 曲 


线 投 影 到 曲面 上 ， 最 后 选择 【Trim】 工具 下 修剪 曲面 ， 如 图 10-57 所 示 。 
08 


利用 【Edit Point Curve】 工 具 人 和 【Blend curve create】 工 具 \ 调 整 边 界 曲 线 ， 最 
后 选择 【Square Surface】 工具 去 ， 生 成 如 图 10-58 所 示 曲 面 。 


图 10-57 生成 曲线 图 10-58 ”修剪 曲面 
选择 【Offset】 工 具 小 ， 选 择 曲 面 生成 厚度 曲面 ,设置 厚度 为 5， 最 后 选择 【Skin 
Surface】 工具 入 闭合 厚度 曲面 ， 如 图 10-59 所 示 。 


09 


图 10-59 生成 厚度 曲面 
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| 车 头 设计 


下 面 制 作 摩 托 车 的 车 头 部 分 。 
证 操作 步骤 
01 车 把 手 三 圆 管 向 上 支撑 起 驾驶 表盘 和 把 手 ， 向 下 连接 车 前 轮 。 选 择 【 Cylinder】 工 
具 曾 生成 圆柱 体 ， 然 后 将 其 调整 到 如 图 10-60 所 示 位 置 。 


图 10-60 生成 圆柱 体 


02 选择 【Edit Point Curve】 工 具 代 ， 生 成 如 图 10-61 所 示 的 一 组 截面 曲线 ， 然 后 选择 
【Draft/flange】 工 其 窟 拉 伸 曲线 成 面 ， 如 图 10-62 所 示 。 


CETTE 


03 以 多 个 圆柱 体 拼 出 把 手 的 形状 ， 适 当 倒 角 ， 采 用 同样 方法 生成 仪表 盘 ， 如 图 10- 
63 、 图 10-64 所 示 。 


图 10-63 ” 倒 角 图 10-64 生成 仪表 盘 


Edit Point Curve】 工 具 导 ， 生 成 如 图 10-65 所 示 的 手 制 动 器 截面 曲线 ， 然 后 
Draft/flange】 工具 窟 拉 伸 出 面 ， 财 合并 倒 角 ， 如 图 10-66 所 示 。 


— ~ 


图 10-65 ”生成 截面 曲线 图 10-66 ”闭合 并 倒 角 


05 选择 【Extend】 工 具 看 ， 延 长 如 图 10-67 所 示 前 轮 连 接 杆 ， 然 后 选择 【 Edit Point 
Curve】 工 具 同 ， 生 成 如 图 10-68 所 示 前 轮 连接 件 的 轮廓 线 和 轨道 曲线 。 


图 10-67 延长 前 轮 连接 杆 


建 模 时 ， 需 要 添加 一 些 细节 才 显得 真实 ， 比 如 螺钉 孔 ， 边 线 凹 角 等 ， 而 有 些 
细节 则 需要 泻 当时 利用 材质 来 突出 ， 如 把 手 的 塑料 质感 与 凹凸 纹 ， 这 此 材质 在 建 
: 模 时 不 需要 深入 刻画 。 
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06 ”选择 【Edit Point Curve】 工 具名 ， 生 成 如 图 10-69 所 示 曲 线 ， 然 后 选择 【Square】 工 
具 索 ， 生 成 图 中 所 示 曲 面 ， 并 对 其 进行 倒 角 ， 最 后 镜像 到 另 一 边 ， 如 图 10-70 所 示 。 


图 10-69 生成 曲线 图 10-70 ”镜像 曲面 
07 下 面 制作 倒 后 镜 。 选 择 【Edit Point Curve】 丙 工具 ， 生 成 如 图 10-71 所 示 轮 廓 线 。 


图 10-71 生成 轮廓 线 


08 ”然后 选择 【Skin Surface】 工 具 国 ， 连接 成 面 ， 并 移动 到 适合 位 置 ， 最 后 利用 【In 
tersect】 工 上 共和 个 和 【Trim】 工 共性 修 剪 边 缘 ， 如 图 10-72 所 示 ， 然 后 利用 同样 的 方 


ETOESI 
法 生成 如 图 10-73 所 示 ， 倒 后 镜 曲 面 。 


图 1072 ”修剪 边缘 图 10-73 ”生成 倒 后 镜 曲 面 


09 至此， 摩托 车 大 体 上 就 建造 完毕 了 ， 如 图 10-74 所 示 。 

10 下 面 制作 车 灯 。 选 择 【Edit Point Curve】 工 具 合 ， 生 成 如 图 10-75 所 示 切 割 曲 线 线 
组 ， 然 后 利用 【Project】 工 具 七 和 【Trim】 工 具 世 修剪 出 前 大 灯 玻 璃 ， 并 利用 
【 Offset】 工具 杆 和 【Skin Surface】 工 具名 做 出 厚度 。 


图 10-74 ”摩托 车 主体 图 10-75 ”利用 切割 曲线 线 组 裁剪 前 大 灯 玻 璃 曲面 


11 利用 【Cylinder】 工 具 辐 和 【Sphere】 工 具 加 ， 生 成 如 图 10-76 所 示 前 大 灯 反 光 碗 。 


图 10-76 创建 前 大 灯 反 光 碗 
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对 排 气管 设计 
下 面 制 作 摩托 车 排 气管 。 
讲 操作 步骤 


01 选择 【Edit Point Curve】 工 具 和 而， 生成 如 图 10-77 所 示 切 割 曲线 ， 然 后 利用 【Pro- 
ject】 工 具 荡 和 【Trim】 工 具 记 修剪 曲面 ， 最 后 选择 【Skin Surface】 工 具 入 闭合 曲 
面 ， 如 图 10-78 所 示 。 


图 1077 创建 切割 曲线 图 10-78 修剪 曲面 并 闭合 曲面 


02 ”选择 如 图 10-79 所 示 曲 面 ， 选 择 【Draft/flange】 工 共 信 ,将 曲面 向 内 偏 移 5， 然 后 
选择 【Edit Point Curve】 工 共生， 生成 如 图 10-80 所 示 切 割 曲 线 。 
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图 10-79 ”创建 偏 移 曲面 图 10-80 ”生成 切割 曲线 


03 利用 【Project】 工 具 芒 和 【Trim】 工 具 巨 修剪 上 一 步 投影 过 的 曲面 ， 然 后 选择 
【Skin】 工 具 晶 封闭 曲面 ， 如 图 10-81 所 示 。 
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图 10-81 修剪 曲面 并 封闭 曲面 
04 ”下面 制 作 油箱 盖 。 选 择 【Edit Point Curve】 工 具 辣 ， 生 成 图 中 所 示 切 割 曲 线 ， 然 后 利 


用 【Project】 工 具 莹 和 【Trim】 工 具 记 修剪 上 一 步 投影 过 的 曲面 ， 如 图 10-82 所 示 。 
选择 【Draft/flange】 工 具 窟 选择 修剪 后 的 曲面 边界 ， 拉 伸 出 如 图 10-83 所 示 曲 面 。 


图 10-82 ”修剪 曲面 图 10-83” 拉 伸 曲面 


05 ”然后 选择 【Plane】 工 具 写 ， 生 成 如 图 10-84 所 示 平 面 ， 并 调整 其 编辑 点 和 位 置 ， 最 
后 利用 【JIntersect】 工 具 千 和 【Trim】 工 具 巨 修剪 曲面 ， 如 图 10-8$ 所 示 。 


图 10-84 ”生成 平面 图 10-85 ”修剪 曲面 
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06 下 面 制作 转向 灯 。 选 择 【 Sphere】 工具 毛 ， 生成 图 中 所 示 圆 球 ， 然 后 将 其 变形 ， 如 


图 10-86 所 示 。 利 用 【Edit Point Curve】 工 具 而 和 【 Circle】 工具 宫 ， 生 成 如 图 10- 
87 所 示 转 向 支架 截面 曲线 和 切割 线 。 
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图 10-86 ”变形 圆 球 图 10-87 ”生成 支架 截面 曲线 和 切割 线 


07 然后 选择 【Skin】 工 具 禄 ， 生 成 如 图 10-88 所 示 曲 面 ， 最 后 利用 【Project】 工 具 国 、 
【 Intersect】 工具 言 和 【Trim】 工 具 忆 修剪 曲面 ， 如 图 10-89 所 示 。 


图 10-88 生成 曲面 图 10-89 修剪 曲面 


08 下 面 制 作 烟 秽 孔 。 选 择 【Cylinder】 工 具 量 ， 生 成 如 图 10-90 所 示 的 两 个 圆柱 体 ， 
并 调整 到 适当 位 置 ， 然 后 利用 【Intersect】 工 具 咏 和 【Trim】 工 具 巨 修剪 曲面 ， 如 
图 10-91 所 示 。 


图 10-90 ”创建 圆柱 体 图 10-91 修剪 曲面 
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09 下 面 制作 尾灯 与 车 牌 挂 架 。 选 择 【Cylinder】 工 具 量 ， 生 成 如 图 10-92 所 示 的 圆柱 体 ， 通 过 
对 编辑 点 的 调整 得 到 如 图 10-92 所 示 形 状 ， 然 后 选择 【Mirror】 工 具 山 将 其 镜像 复制 到 另 
一 边 。 选 择 【Cube】 工 具 宣 ， 生 成 如 图 10-93 所 示 立 方 体 ， 并 调整 其 大 小 和 位 置 。 


图 10-92 ”制作 尾灯 图 10-93 ”创建 立方 体 

选择 【Edit Point Curve】 工 具 贞 ， 生 成 如 图 10-94 所 示 截 面 曲线 ， 选 择 生成 的 曲线 ， 
然后 选择 【Draft/flange】 工具 写 ， 生 成 如 图 10-95 所 示 曲 面 ， 切换 到 后 视窗 ， 利 用 
同样 的 方法 生成 如 图 10-96 所 示 曲 面 ， 最 后 利用 【Intersect】 工 具 旋 和 【Trim】 工 
具 记 修剪 曲面 ， 如 图 10-97 所 示 。 
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图 10-94 生成 截面 曲线 图 10-95 生成 曲面 


图 10-96 ”创建 修剪 曲面 


图 10-97 修剪 曲面 得 到 牌照 挂 架 


pa 
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11 至 此 ， 摩托 车 的 建 模 即 已 完成 ， 如 图 10-98 所 和 示 为 演 染 后 的 效果 图 。 


图 10-98 ”摩托 车 泻 染 效果 


下 面 练习 对 这 球 肾 华 跑车 进行 基本 的 建 模 操 作 。 该 跑车 整体 造型 线条 便 天 、 核 角 分 明 、 极 
具 跑 车 动感 。 这 也 为 实际 的 建 模 过 程 带 来 了 不 小 的 挑战 ， 不 过 只 要 能 够 正确 地 把 握 好 一 些 建 模 
的 基本 原则 ， 多 加 思考 和 练习 ， 相 信 读 者 亲手 将 跑车 模型 创建 出 来 并 不 是 一 件 难 事 。 

在 进行 跑车 建 模 前 应 该 先 大 致 了 解 建 模 的 基本 思路 ， 如 图 10-99 所 示 。 


图 10-99” 建 模 基 本 思路 


掌握 了 基本 建 模 思路 后 ， 在 建 模 过 程 时 还 要 把 握 好 先后 、 主 次 顺序 ， 尽 量 避 免 因 为 建 模 思 
路 的 混乱 导致 的 部 分 甚至 整 车 模型 的 重建 工作 。 本 例 设计 完成 的 跑车 效果 如 图 10-100 所 示 。 


图 10-100 ”跑车 效果 图 


央视 【第 一 时 间 】 强力 推荐 
超 多 牛人 大 咖 成 就 年 度 爆 款 


高 效能 即 高 产 出 或 高 产能 。 高 效能 人 士 则 要 兼顾 
严 出 和 严 能 的 平衡 ， 是 现代 企业 对 人 才 需 求 的 新 标准 。 
凡 成 大 事 者 ， 无 不 是 通过 严格 的 自我 管理 才 获 得 成 功 
的 。 这 里 的 自我 管理 也 可 理解 为 自我 学 习 ， 只 有 这 样 
才能 形成 民 性 的 上 自我 提升 及 可 持续 发 展 。 

“高 效能 人 士 系 列 从 书 ， 完 全 针对 职场 工作 和 现 
实生 活 中 的 实际 需求 。 根 据 不 同行 业 、 人 群 精炼 出 相 
应 的 方法 、 技 巧 和 工具 ， 从 而 解决 实际 工作 中 的 困惑 ， 
在 提高 应 用 水 平 的 同时 还 提升 了 工作 效能 。 县 中 所 列 
的 方法 、 技 巧 、 工 具 ， 对 于 管理 者 、 培 训 学 员 还 是 职 
场 人 士 部 具有 很 大 价值 ， 帮 助 大 家 在 职场 和 生活 中 充 
分 挖掘 目 身 潜 力 并 提高 效能 。 
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